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内 容 提要 


python 十 一 球 解 释 型 、 面 同 对 象 、 动 态 数 据 类 型 有 的 蜗 级 程序 设计 语言 。 
Python 语法 徐 捷 而 清晰 ， 共 有 寿 亩 和 蝇 大 的 类 库 ， 因 而 在 各 种 行业 中 得 
到 广泛 的 应 用 。 对 于 初学 者 来 讲 ，Python 是 一 款 既 容易 学 又 相当 有 用 的 
编程 语言 ， 国 内 外 很 多 大 和 学 开 设 这 球 语 言 诛 程 ， 将 Python 作 为 一 门 编程 
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本 书 是 一 本 轻松 、 快 速 掌握 Python 编程 的 入 门 读物 。 全 书 分 为 3 部 分 ， 

共 18 章 。 和 第 1 部 分 是 第 1 章 到 第 12 章 ， 人 介绍 Python 编 程 基 础 知识 ， 包 括 

Python 的 安装 和 配置 、 变 量 、 字 人 符 串 、 列 表 、 元 组 和 字典 、 条 件 语句 、 
循环 语句 图 数 和 和 模块、 类 、 内 建 图 数 和 绘图 ， 等 等 。 第 2 部 分 是 第 13 章 
和 第 14 章 ， 介 绍 如 何 用 Python 开 发 实例 游戏 弹 球 。 第 3 部 分 包括 第 15 章 
到 第 18 章 ， 介 绍 了 火 上 尝 人 实例 游戏 的 开发 过 程 。 


KPEE AM. BAA, HERRAR, 力求 将 读者 阅读 和 学 习 的 难 


上 度 降 到 最 低 。 任 何 对 计算 机 编程 有 兴趣 的 人 或 者 首次 接触 编程 的 人 ， 不 
论 孩 子 还 是 成 人 人， 都 可 以 通过 阅读 本 书 来 学 习 Python 编 程 。 


faj JP 


作者 人 简介 

Jason R. Briggs 从 8 岁 起 就 是 一 名 程序 员 了 ， 那 时 他 在 Radio Shack TRS- 

80 上 学 习 了 BASIC 语 言 。 他 作为 开 肥 人 员 和 系统 架构 师 与 专业 的 软件 ， 
同时 还 是 《Java 开 发 者 》 末 志 的 撰 稳 编辑 。 他 的 文章 曾经 上 过 
《JavaWorld》、 《OnJava》 以 及 《ONLamp》。 这 是 他 写 的 第 一 本 书 。 


Jason 的 网 站 在 : http://jasonrbriggs.com/ ， 他 的 电子 邮箱 地 址 是 : 


mail@jasonrbriggs.com. 
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拉 术 审阅 者 简介 


15 岁 的 Josh Pollock 刚 从 Nueva School 毕业 ， 他 现在 是 旧金山 Lick- 
Wilmerding 高 中 的 一 年 级 新 生 。 他 第 一 次 编程 是 在 9 岁 时 ， 用 的 是 
Scratch; 上 6 年 级 时 用 TI-BASIC; 7 年 级 时 改 用 Java 和 Python; 8 年 级 时 
用 UnityScript。 除 了 编程 ， 他 喜欢 吹 号 ， 开 及 电脑 诉 戏 ， 他 还 乾 欢 教 列 
人 目 然 科学 知识 。 


Maria Fernandez 拥 有 应 用 语言 学 的 研究 生 学 位 ， 在 过 去 超过 20 年 的 时 间 
里 她 一 直 对 计算 机 和 技术 感 兴趣 。 她 在 佐治 亚 州 的 地 球 村 项 目 中 教授 年 
现在 她 住 在 加 利 福 尼 亚 北 部 ， 在 ETS 〈 教 育 考试 服务 中 
心 ) 工作 。 


致谢 


RAE SEIS A ACL, URGE AB SK FU E EIN AS ARN UR TE A 
TRETE S 你 肯定 会 漏 挥 一 些 人 ， 但 音乐 已 经 啊 起 ， 你 马上 束 得 
FET. 


那么 也 吏 是 说 ， 下 面 是 我 需要 感激 的 人 的 不 完全 列表 ， 十 他 们 希 助 我 把 
这 本 书 变 成 现在 这 么 好 。 


感谢 No Starch 团 队 ， 尤 其 是 Bill Pollock， 在 编辑 本 书 时 大 量 地 考虑 

了 “孩子 们 会 怎么 想 ”。 如 果 你 写 程序 写 人 了， 很 容易 态 记 其 中 有 些 东 西 
对 于 初学 者 来 讲 有 多 难 ，Bill 对 于 那些 被 忽略 的 还 有 太 复 洒 的 部 分 提出 
了 宝贵 的 意见 。 还 要 感谢 出 色 的 产品 经 理 Serena Yang, 772233002 H 
书 中 的 代码 纠正 颜色 没 让 你 扯 挥 太 多 头发 。 


我 必须 要 对 Miran Lipovaca 说 “非常 谢谢 ”?， 插 图 棒 极 了 。 太 棒 了 。 如 果 
是 我 自己 画 这 些 画 ， 那 可 整 糟 了 了， 下 运 的 话 也 许 偶 尔 能 画 出 四 不 像 的 东 
西 来 。 它 是 个 熊 么 ?是 只 狗 ? A, SS, EPRI? 

感谢 校 岗 者 们 。 很 抱 菊 你 们 的 有 些 建 议 最 后 也 没 能 实现 。 可 能 你 是 对 
的 ， 只 能 怪我 目 己 一 根 筋 。 尤 其 要 感谢 Josh 的 一 些 好 建议 和 非常 好 的 发 
现 。 还 要 癌 Maria 道 炊 ， 我 偶尔 会 把 格式 不 好 的 代码 友 给 她 。 


感谢 我 的 妻子 和 女儿 ， 我 在 这 段 时 间 花 在 计算 机 屏幕 前 的 时 间 比 平时 还 
多 ， 她 们 包容 了 我 。 


感谢 我 妈妈 多 年 来 不 断 地 鼓励 我 。 


最 后 ， 要 谢谢 我 爸爸 在 20 世 纪 70 年 代 束 给 我 严 了 一 侣 计算机 ， 并 且 让 我 
想 用 束 可 以 随时 用 。 没 有 他 ， 这 些 都 不 可 能 存在 。 





YSZ > 
ea JY 
编写 计算 机 程序 是 未 来 最 重要 的 生存 技能 。 


计算 机 软件 在 我 们 的 生活 中 扮演 的 角色 越 来 越 重 要 ， 然 而 编写 程序 的 技 
术 却 越 来 越 难以 掌握 了 。 大 胆 地 假想 一 下 ; 在 未 来 ， 社 会 的 阶层 划分 也 
许 不 再 是 分 为 权贵 与 平民 、 富 人 与 穷人 、 无 产 阶级 与 资产 阶级 ， 而 是 分 
为 懂 技 术 的 人 和 不 慌 技 术 的 人 。 


现代 人 的 生活 越 来 越 离 不 开 网 络 、 手 机 ， 还 有 无 处 不 在 各 却 各 样 的 镶 能 
设备 ， 融 连 很 多 简单 的 电灯 里 都 有 一 个 小 小 的 电脑 必 片 。 赋 子 这 些 计算 
机 便 件 以 生命 的 束 是 人 们 设计 的 软件 。 软 件 让 火星 上 的 漫游 机 右 人 目 主 
地 去 探索 ， 软 件 让 朋友 们 在 社区 网 络 上 分 孕 快乐， 那些 让 你 欲 喷 不 能 的 
电脑 游戏 也 是 软件 。 


软件 在 半 个 多 世纪 的 时 间 里 ， 在 人 类 的 各 种 活动 中 所 占 的 比例 越 来 越 
噩 。 狐 兴 的 人 类 活动 ， 如 电脑 游戏 、 社 区 网 络 等 目 然 个 用 说 。 电 话 在 刚 
网 发 明 时 当中 本 没有 任何 的 软件 ， 而 现在 从 你 的 手机 到 电信 的 网 络 ， 全 
部 都 是 以 软件 为 主体 构成 的 。 融 算是 在 传统 行业 中 软件 的 比重 也 越 来 越 
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然而 使 用 软件 呢 ? 
同意 现在 的 软件 产品 变 得 越 来 越 容易 使 用 的 请 举 手 ! 


我 相信 真 的 会 举 手 的 大 多 是 孩子 们 。 因 为 孩子 们 从 来 都 喜欢 新 事物 。 绝 
大 多 数 成 年 人 都 不 会 觉得 作为 电话 来 讲 智能 手机 比 从 前 容易 用 了 。 
那么 制作 软件 呢 ? 

我 是 在 20 世 纪 80 年 代 ， 还 在 上 小 学 的 时 候 开 始 学 习 计 算 机 编程 的 。 那 时 
的 茸 果 电脑 开机 直接 进入 BASIC 语 言 界 面 。 那 时 的 编程 语言 就 是 做 事情 


的 流水 帐 ， 虽 然 连 26 个 瑞 文 字 苹 部 认 不 准 ， 可 也 能 很 快 学 会 做 好 多 事 
情 ， 其 至 没 过 多 久 束 写 出 了 目 己 的 第 一 个 电脑 游戏 。 


而 在 翻译 这 本 书 的 过 程 中 我 发 现 ， 现 在 的 孩子 要 学 习 计 算 机 编程 要 复杂 
得 多 。 你 起 码 要 先 从 Windows， 平 果 OS X 或 者 Linux (Ubuntu) 中 选择 
一 个 操作 系统 ， 学 习 如 何 使 用 它 。 然 后 ， 如 果 你 要 使 用 python 语言 的 话 
一 般 还 要 先 下 载 和 安装 。 这 是 因为 Windows 中 缺 省 没有 安装 Python， 而 
平 果 电脑 和 Linux 上 虽然 有 却 不 是 最 狐 版 本 。 在 每 种 操 系 统 上 安装 的 方 
式 都 不 一 样 。 装 好 了 之 后 你 还 要 知道 如 何 打 开 ， 运 行 ， 然 后 还 得 选择 一 
种 编辑 代码 的 工具 。 你 在 代码 里 创建 了 一 个 新 的 绘图 窗口 然后 运 
Tesui “ 它 在 哪儿 呢 ? ERE fal Ee, MEH na E S F 
才能 和 它 交 互 。“ 天 啊 ! 你 不 说 我 怎么 知道 ! ”代码 也 不 再 像 是 流水 帐 那 
么 徐 音 了， 模块 、 类 、 对 象 ， 还 好 原作 者 放 过 了 异 间 处理 和 生成 右 。 


现在 你 知道 学 习 软 件 开 发 有 多 难 了 吧 。 然 而 你 看 到 的 只 是 冰山 的 一 角 ， 
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可 是 为 什么 在 软件 使 得 人 们 越 来 越 强 大 ， 能 做 很 多 从 前 不 能 做 的 事情 的 
同时 ， 制 作 软 件 却 变 得 越 来 越 难 了 呢 ? 


半 个 多 世纪 以 来 ， 人 们 不 断 地 友 明 看 新 的 工具 和 方法 把 设计 计算 机 软件 
变 得 更 方便 ， 能 力 更 强大 。 与 此 同时 ， 这 些 便 利 与 中 大 的 副产品 征 总 有 
一 些 细节 被 有 意 无 意 地 骏 露 在 外 面 。 这 样 的 细节 越 来 越 多 ， 学 习 的 成 本 
下 越 来 越 咒 。 这 种 情况 很 像 现在 人 人 虱 需 要 有 个 恒 电 脑 的 朋友 。 忌 有些 
拉 术 细 布 无 法 避免 ， 并 且 和 它们 的 作用 会 越 来 越 大 ， 那 么 和 萤 握 它们 融 是 未 
来 最 重要 的 生存 扩 能 。 


那么 为 什么 要 从 Python 学 起 呢 ? 


Python 的 基础 部 分 很 简单 ， 代 码 组 织 也 很 直观 ， 是 初学 编程 鸭 好 选择 。 
万 外 它 也 征 一 门 很 流行 并 且 很 有 前 途 的 语言 。 不 要 小 看 它 ，Python 并 不 
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有 的 朋友 可 能 要 问 :“ 都 什么 年 代 了 ， 编 写 程序 还 要 写 文 本 ， 就 不 能 
鼠标 画 一 画 点 一 点 把 程序 生成 出 来 么 ?“ 


编写 程序 在 过 去 很 多 年 一 直 是 采用 写 程 序 文 本 的 形式 〈 很 早 以 前 是 在 纸 
审 上 打 孔 ) ， 蕊 介 将 来 很 多 年 也 将 还 是 像 Python 这 样 写 程序 文本 ， 似 乎 
这 是 目前 唯一 一 种 能 让 程序 员 目 由 灵活 地 和 达意 图 的 方式 。 很 多 人 和 兰 试 
过 很 多 其 它 方式 。 比 方 说 国 出 概念 图 来 让 计算 机 目 己 生成 程序 ， 这 些 答 


试 都 不 太 成 功 。 还 有 一 些 “ 可 视 化 编程 ?工具 和 语言 ， 比 方 说 有 一 种 教 小 
臣子 编程 的 Scratch 语 言 。 可 这 些 语言 能 做 的 事情 都 很 有 限 。 


可 能 你 在 想 : 未 来 计算 机 越 来 越久 能 ， 还 需要 人 来 号 程序 么 ? 


计算 机 十 人 的 工具 ， 只 有 人 才 知 过 他 目 己 想 让 计算 机 做 什么 。 束 拭 古 未 
来 计算 机 强大 到 可 以 有 上 自己 的 意志 ， 那 么 人 类 竺 握 软件 能 力 以 防 被 计算 
机 统治 不 是 更 重要 么 ? 


我 从 上 小 学 的 时 候 开 始 在 长 春 市 少年 是 学 习 计 算 机 ， 二 十 多 年 过 去 了 ， 
做 个 程序 员 的 理想 没有 于 变 过 。 为 此 我 要 感谢 当年 话剧 团 的 幕 老 师 ， 赴 
她 把 我 市 入 了 少年 下 《我 刚 去 少年 下 时 是 摘 文 忆 的 ) ， 也 要 感谢 长 春 市 
少年 豆 给 我 重 年 〈 百 到 初 二 ) 市 来 的 永生 难 起 的 快乐 和 知识 。 作 为 一 个 
来 目 普通 家 硅 的 孩子 ， 我 不 知道 有 多 羊 运 。 前 不 从 听 说 少年 虽 当 年 教 孩 
子 计算 机 的 一 位 气 老 师 刚 刚 过 逝 。 这 虽然 不 是 我 目 己 写 的 书 ， 但 我 希望 
把 这 本 详 作 献 给 那些 在 80 年 代 万 物 复 办 时 教 给 我 们 这 些 70 后 孩子 诛 蔡 以 
外 知识 的 教育 工作 者 们 。 让 我 们 把 薪 火 传递 下 去 。 


尹 哲 2013 年 12 月 
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为 什么 要 学 习 计 算 机 编程 


编程 会 培 詹 创 千 能力、 逻辑 能 力 和 解决 问题 的 能 力 。 编 写 程 序 的 人 有 机 
会 从 无 到 有 创造 新 事物 ， 使 用 锡 辑 来 把 程序 变 成 计算 机 可 以 运行 的 程 
序 。 在 出 了 问题 的 时 候 你 需要 用 解决 问题 的 能 力 来 找 出 古 哪 里 不 对 。 编 
主 是 一 项 既 有 趣 ， 有 时 候 义 充满 挑战 的 事情 。 从 中 学 到 的 技巧 对 于 竺 校 
和 工作 都 很 有 用 。 融 算 你 的 职业 方向 和 计算 机 没有 关系 也 古 这 样 。 


除 此 之 外 ， 编 程 起 但 是 外 面 天 气 不 好 的 下 午 打 及时 间 的 好 主意 。 


为 什么 是 Python 


对 于 初学 者 来 讲 ，Python 是 一 球 既 容易 学 义 相当 有 用 的 编程 语言 。 相 对 
于 其 他 语言 ， 它 的 代码 相当 易 谈 ， 并 有 昌 它 有 Shell 程 序 让 你 可 以 输入 并 运 
行程 序 。Python 的 一 些 功 能 对 于 辅助 学 习 过 程 很 有 效 ， 让 你 可 以 把 一 些 
简 早 的 动画 放 在 一 起 来 制作 上 自己 的 游戏 。 其 中 之 一 是 turtle 模 块 ， 灵 感 来 
自 于 海 包 作 图 (20 世纪 60 年 代 由 Logo 语 言 使 用 ) ， 专 门 用 作 教 育 目 的 。 
还 有 tkinter 模 块 ， 它 是 Tk 图 形 寞 面 的 接口 ， 可 以 人 简单 地 创建 稍微 复杂 一 
点 的 图 形 和 动画 程序 。 


PE ae A) ARA 


正如 你 站 次 笃 试 任何 事情 一 样 ， 最 好 从 最 基本 的 地 方 开 始 ， 所 以 要 从 第 
1 章 开 始 ， 别 急 着 跳 到 后 面 的 章节 。 谁 也 不 能 刚 拿 起 一 件 乐器 就 马上 能 
演 答 交 啊 乐 。 飞 行 员 学 员 不 会 在 擎 握 基本 控制 之 前 束 去 开 飞 机 。 体 操 运 
AR CRRI PRERA ERE A © UR RTA BES ACR, 
个 但 基础 知识 学 得 不 牢 ， 后 面 的 章节 也 会 让 你 觉得 很 复杂 。 


在 阅读 本 书 的 过 程 中 要 自己 动手 试 一 试 给 出 的 那些 例子 。 大 多 数 章节 后 
还 有 一 些 编程 练习 供 你 尝试 ， 它 们 能 帮 你 提高 编程 技巧 。 要 记 住 ， 你 对 
基础 理解 得 越 好 ， 以 后 你 理解 复杂 问题 时 越 轻松 。 


当 你 受到 挫折 或 者 面临 太 大 的 挑战 时 ， 下 面 是 一 些 我 觉得 有 用 的 东西 。 


1. 把 大 问题 拆 成 小 问题 。 笑 试 理解 一 小 段 代码 是 做 什么 的 ， 或 者 只 元 
RE eee PE SP See 
E) o 


2. 如 下 这 样 还 人 不行 ， 有 时 候 个 妨 把 它 放 到 一 边 一 段 时 间 。 先 个 去 理 
ne AEE ee 
讲 。 


这 本 书 征 与 给 谁 看 的 


这 本 书写 给 任何 对 计算 机 编程 有 兴趣 的 人 并 且 首 次 接触 编程 上 鸭 人 ， 不 论 
小 孩 还 是 大 人 。 如 果 想 学 习 如 何 目 己 写 软件 ， 而 不 只 是 使 用 别人 开 友 的 
程序 ， 那 么 这 本 书 将 是 个 好 的 开始 。 


接 下 来 的 章节 会 帮助 你 安装 Python， 开 司 PythonShell 程 序 以 及 执行 简单 

th, TERR Se EFT EIA BEI, Fifth a) A for fh AT fi BAN 

过 程控 制 操 作 (还 有 让 语句 和 for 人 循环 是 什么 〉。 你 还 会 学 到 如 何 用 函数 

or FEA HIRAI RA AUR, A ARS HY Python Ay E Ps Be Ae t 
J 介绍 。 


有 不 同 章节 分 别 介绍 简单 和 高 级 海 怨 作 图 ， 还 有 用 tkinter 模 块 在 计算 机 
屏幕 上 画图 。 在 很 多 章节 的 后 面 都 有 不 同 难度 的 编程 练习 题 ， 这 些 练习 
让 读者 自己 动手 写 小 程序 ， 以 此 来 巩固 刚刚 学 到 的 知识 ， 


当 你 打 好 编程 知识 的 基础 后 ， 你 会 学 习 如 何 号 你 目 己 的 程序 。 你 将 开 友 
两 个 图 形 游戏 并 学 习 神 突 检 测 、 事 件 ， 偿 有 各 种 动画 扩 术 。 


本 书 中 大 多 数 例 子 是 用 Python 的 IDLE 程 序 做 的 。IDLE 提 供 了 语法 高 

亮 、 复 制 粘 贴 功 能 〈 和 其 他 应 用 程序 相似 ) ， 它 还 有 一 个 编辑 器 窗口 让 
你 可 以 保存 代码 以 后 再 用 ， 也 就 是 说 IDLE 既 是 一 个 做 试验 的 交互 环境 
又 有 点 像 一 个 文本 编辑 咒 。 这 些 例子 在 标准 控制 台 和 普通 的 文本 编辑 需 
上 都 同样 适用 ， 但 是 IDLE 提 供 的 语法 高 亮 和 还 算 友 好 的 环境 可 以 帮 你 
更 好 地 理解 。 所 以 最 前 面 的 章节 会 教 你 如 何 使 用 它 。 


下 面 是 每 章 内 容 的 简单 介绍 。 
章 是 安装 Python 的 操作 指南 。 

第 2 章 介 绍 基本 的 计算 和 变量 。 
章 介绍 一 些 基本 的 Python 类 型 ， 如 字符 串 、 列 表 和 元 组 等 。 


第 4 重 初 次 接触 tartle〈 海 怨 ) 模块 。 我 们 从 基本 有 的 编程 转移 到 让 海 包 
(一 个 看 上 去 像 葡 头 的 形状 ) 在 屏蔽 上 移动 。 


第 5 章 渭 部 了 了 条件 的 变化 以 及 if 语 句 。 
第 6 章 接 着 讲 了 for 循 环 和 while 循 环 。 


从 第 7 章 开 始 ， 我 们 学 会 了 使 用 和 创建 函数 。 然 后 在 第 8 草 我 们 讲 了 闫 和 
对 象 。 我 们 讲 到 了 足够 让 我 们 在 本 书 的 后 面 草 市 中 开 友 电脑 游戏 所 需 的 
基本 概念 和 编程 拉 术 。 从 这 时 开始 ， 书 中 的 内 容 开 始 有 乓 复 末 了 了 。 


第 9 草 介 绍 了 Python 中 大 多 数 的 内 建国 数 。 第 10 章 继而 介绍 了 Python 默认 
安装 的 几 个 模块 《模块 基本 上 惑 是 一 些 有 用 的 功能 的 集合 ) 。 


第 11 重 再 回 到 turtle 模 块 ， 让 旋 者 用 到 更 复杂 的 形状 。 第 12 章 使 用 tkinter 
模块 来 创建 更 高 级 的 网 形 。 

在 第 13 半 第 14 半 ， 我 们 创造 了 此 一 个 游戏 《 弹 球 》， 它 是 用 我 们 在 前 
面 草 节 中 学 到 的 知识 创造 出 来 的 。 在 第 15 到 18 章 ， 我 们 创造 了 夯 一 个 游 
戏 《 火 荣 人 烛 生 》。 这 些 游 戏 开 发 章节 中 你 可 能 会 过 到 很 玉手 的 问题 。 
如 果实 在 解决 不 了 的 话 ， 可 以 从 本 书 的 网 站 http://python-for-kids.com 上 
下 载 代码 ， 把 你 的 代码 和 示例 代码 比较 一 下 。 


在 “结束 语 * 部 分 ， 我 们 参考 了 PyGame 模 块 还 有 其 他 一 些 流行 的 编程 语 


H 


最 后 ， 在 附录 中 ， 你 会 了 解 到 Python 关键 字 的 细节 。 在 术语 表 中 ， 你 会 


找到 本 书 中 用 到 的 编程 术语 的 定义 。 


本 书 的 网 站 


在 你 读书 的 时 候 如 果 和 需要 帮助 ， 可 以 使 用 本 书 的 网 站 http://python-for- 
kids.com/ 。 在 上 和 面 你 可 以 下 载 书 中 的 所 有 例子 ， 还 有 更 多 有 的 编程 练习 。 
在 网 站 上 你 还 可 以 找到 书 中 所 有 编程 练习 的 答案 ， 如 果 你 做 不 出 来 ， 或 
者 想 检 查 你 做 的 结果 ， 可 以 参考 。 


祝 你 编程 开心 ! 


请 记 住 ， 和 学 习 本 书 进行 编程 是 件 让 人 开心 的 事 。 不 要 把 它 当 成 一 项 任 
务 。 要 把 编程 当做 古人 在 创建 有 趣 的 洲 戏 或 音 应 用 来 和 朋友 还 有 其 他 人 分 


se eae) 


学 习 编 程 是 一 种 很 好 的 思维 训练 ， 效 末 也 非常 好 。 但 更 重要 的 是 ， 不 论 
你 做 什么 ， 一 定 要 开心 ! 


第 1 部 分 “学 习 编 程 
第 1 章 Python AE 


计算 机 程序 是 一 组 让 计算 机 执行 霖 种 动作 的 指令 。 和 那些 电路 、 心 上 三 、 
卡 、 便 盘 等 不 同 ， 它 不 是 计算 机 可 和 触 醒 的 部 分 ， 而 是 隐 城 在 育 后 运行 在 
便 件 上 的 东西 。 计 算 机 程序 (我 第 简称 为 “程序 ”) 惑 是 一 系列 各 诉 没 有 
知觉 的 硬件 做 什么 事情 的 命令 。 软 件 就 是 计算 机 程序 的 集合 。 


没有 计算 机 程序 ， 几 乎 所 有 你 现在 每 天 使 用 的 设备 部 将 变 得 要 么 没有 
用 ; 要 么 没 那 么 有 用 。 计 算 机 程序 不 仅 以 各 种 形式 控制 看 你 的 个 人 电 
脑 ， 同 时 还 有 你 的 电子 游戏 系统 、 移 动 电话 ， 还 有 和 车 里 的 GPS 单元 。 还 
有 些 不 那么 明 旦 的 东西 也 古 软 件 控 制 的 ， 比 如 液晶 电视 和 肚 探 徐 ， 偿 有 
菏 些 最 新 型 的 收音 机 、DVD 播 放 机 、 烧 箱 和 电 冰 箱 。 甚 至 汽车 引擎 、 红 
绿 条 、 路 灯 、 火 车 信号 、 电 子 广 告 牌 ， 还 有 电 标 也 是 由 程序 控制 的 。 


程序 有 点 像 思想 。 如 果 你 没有 思想 ， 那 么 你 可 能 束 只 能 坐 在 地 板 上 ， 两 

腿 无 神 地 任 口 水 流 到 衣襟 上 。 你 想到 " 站 起 来 " ， 那 是 一 条 指令 ， 或 者 

DE EE PH HE eee AT eEe 
Zo 


如 果 你 知道 如 何 写 计算 机 程序 ， 你 就 可 以 做 各 种 各 样 的 事情 。 当 然 ， 你 
可 能 写 不 出 可 以 控制 汽车 、 信 与 灯 或 者 冰箱 的 程序 (人 至少 不是 一 开始 束 
JW 
尔 完成 作业 。 


11 关于 计算 机 语言 


和 人 类 一 样 ， 计 算 机 使 用 多 种 语言 来 沟通 ， 这 里 所 说 的 语言 束 古 编程 语 
请 。 人 简单 地 说 ， 一 种 编程 语言 就 是 一 种 特定 的 与 计算 机 交谈 的 方式 ， 这 
种 方式 使 用 计算 机 和 人 都 能 理解 的 指令 。 


有 些 编程 语言 以 人 名 命名 〈 如 Ada 和 Pascal) ， 有 些 采 用 简单 的 首 字 母 
缩写 (如 BASIC 和 FORTRAN) ， 甚 至 还 有 些 以 电视 剧 命名 ， 如 
Python. ÆJ, Python tie A MA PORE AE REIR KAT SS 
戏 团 》， 而 不 是 大 蟒蛇 。 


《 蒙 提 : 派 森 的 飞行 马戏 团 》 (Monty Python’s Flying Circus) 是 英 
国 20 世 纪 70 年 代 首 播 的 电视 喜剧 ， 直 到 今天 仍 受 荣 些 观众 喜爱 。 
Python 的 名 字 就 是 从 这 里 来 的 廿 。 


儿 样 东西 使 得 Python 编 程 语言 非 第 适合 初 和 学者。 最 曾 要 有 的 是 ， 你 可 以 用 
Python 很 快 地 写 出 简单 有 效 的 程序 。Python 没 有 很 多 复杂 的 符号 ， 如 大 
括 写 〈{}) 、 间 与 G) 和 类 元 符号 S) ， 这 些 符 号 会 使 得 其 他 编程 语 
言 阅读 的 难度 大 幅 增 加 ， 从 而 对 于 初学 者 也 瓯 不 那么 肥 好 了 。 


1.2 248Python 


疾 Python 相 当 人 简单 。 ae ae 7> Bito X, LA 
Ubuntu E KIZER., 在 安装 Python 的 同时 你 也 IDLE FEY HY RE 
方式 ， 它 是 用 来 写 Python 程 序 的 集成 开发 环境 。 Rt HAJ FEL HDG Ch 248 Ae ey 
了 Python， 请 直接 跳 到 本 书 1.3 节 那 一 节 。 


1.2.1 在 Windows 7 上 安 冯 Python 
在 微软 Windows 7 上 安装 Python， 先 用 网 页 浏览 器 打 


开 http://www.python.org/ ， 然 后 下 载 最 新 版 的 Python 3 安装 程序 
(Installer) ， 如 图 1-1 所 示 P 。 


9 Python Programming Language - Official Website - Mozilla Firefox 


File Edit View History Bookmarks Tools Help 


a 
= © X ca) (A |hetpuleython.org) 
— F YU > NEC USE, Eve TEI LOE CA H GUUS, ELAS Ul ils 
Help OS-approved open source license 
Package Index . 
Quick Links (2.7.1) New to Python or choosing between Python 2 and Python 3? Read Python 


2 or Python 3 
» Documentation yi 


» Vindows Installer The Python Software Foundation holds the intellectual property rights 
* Source Distribution behind Python, underwrites the PyCon conference, and funds other 
Quick Links (3.1.3) projects in the Python community 


Read more, -or- download Python now 


» Python 3.2 beta 2 released 
The second beta release of Python 3.2 has been released for testing. 





图 1-1 下 载 安装 程序 


有 具体 下 载 哪 一 个 版 本 的 Python 并 不 重要 ， 只 要 是 以 数字 3 开头 就 可 
以 。 


下 载 了 Windows 安 痛 程 序 以 后 ， 双 击 图 标 ， 然 后 按照 提示 把 Python 安装 
到 默认 位 置 ， 步 又 如 下 。 


1. 选择 “Install for All Users”， 人 然后 点 击 “Next”。 


2. 不 要 改变 缺 和 省 路 径 ， 但 要 留意 一 下 安 靶 的 路 径 〈 可 能 是 C'\Python31 
或 者 C'\Python32 ) . Ait “Next”. 


3. 忽略 来 自 安 装 过 程 中 定义 Python 的 部 分 ， 点 击 “^Next”。 


安装 完成 后 ， 在 你 的 “开始 ?这 单 中 应 该 多 了 一 项 Python 3， 如 图 1-2 所 
示 。 


Ll Outlook E> “press im Accessories 


Ps Windows Update 县 四 Startup 


@ Internet Explorer 


| =) Outlook Express 
eo Internet Explorer 3 


o Remote Assistance 


A Windows Movie Maker 


Es Shortcut to putty Mozilla Firefox 


= 加 7-Zip 
Paint.NET Pa | 
é 1) Moyea 


m) Notepad++ IDLE (Python GUI) 
b Paint.NET _ Module Docs 


2 Module Docs 


Notepad++ mm) AVG 2011 Fe Python (command line) 
fm) Python 2.7 Python Manuals 
All Programs ™ a Python 3.2 j5 Uninstall Python 


Fe Log Off fo) Turn OFF Computer 





图 1-2 ”开始 来 
接 下 来 ， 按 如 下 步骤 来 把 Python 3 的 快捷 方式 加 到 加 面 上 来 。 
1. 石 键 点 击 果 面 ， 从 弹出 亲 单 中 选择 “新 建 -> 快捷 方式 ”。 


2. 在 注 有 “输入 项 目的 位 置 ” 的 框 中 输入 下 面 内 容 〈( 要 确保 你 输入 的 路 
径 就 是 之 前 所 记录 的 那个 ) : 


c:\Python32\Lib\idlelib\idle.pyw -n 
你 会 看 到 如 图 1-3 所 示 的 一 个 对 话 框 。 


Create Shortcul 


This wizard helps you to create shortcuts to local or 
network programs, files, folders, computers, or Internet 
addresses, 


Type the location of the item: 


| CiPythan3]e\Liblidlelib idle pyw -m 


Click Next to continue, 





图 1-3 MAT APR 
3. 选择 点 击 “ 下 一 步 ? 来 进入 下 一 个 对 话 框 。 
4. 得 入 IDLE 作 为 名 字 ， 然 后 点 击 “ 完 成 ?来 创建 忆捷 方式 。 


现在 你 可 以 跳 过 后 和 面 的 内 容 ， 和 直接 到 “ 当 你 安装 好 Python 以 后 ” 那 一 页 开 
始 使 用 Python J 了。 


1.2.2 ”在 平 果 OS X 上 安 冯 Python 


如 果 你 使 用 的 是 苹果 电脑 ， 你 应 该 已 经 有 预先 安装 好 的 Python， 但 它 可 
能 古语 言 的 早期 版 本 。 要 确保 你 运行 的 是 最 新 版 本 ， 用 浏 希 如 打 
开 http://www.python.org/getit/ KX FERRI WAS AYE R ELAR EFF o 


A ARAE ESR REP 2 ERE RAR TRA FE RR ISEROS X 的 


版 本 起 什么 。 (在 顶部 的 玉里 条 上 扣 击 平 未 图 标 ， 然后 选择 “关于 这 合 
Mac”) 。 按 照 以 下 操作 来 选择 一 个 安装 程序 。 


HU ARV RIS AT EAE AROS X 的 版 本 介 于 10.3 和 10.6 之 间 ， 请 下 载 “32-bit 
version of Python 3 for i386/PPC”。 


如 果 你 运行 的 苹果 OS X 版 本 是 10.6 或 更 高 的 话 ， 请 下 载 <64-bit/32-bit 
version of Python 3 for x86-64”。 


当 文 件 下 载 好 以 后 〈 它 的 文件 扩展 名 是 .dmg) ， 双 击 它 。 你 会 看 到 在 一 
个 窗口 中 显示 文件 的 内 容 ， 如 图 1-4 所 示 。 


po aa 


l oP bse = 
4 items, 11.1 ME available 


Bu ild.txt License. txt Python.mpkg ReadMe.txt 





_| Python 3.2.2 

图 1-4 ”显示 文件 的 窗口 
在 这 个 窗口 中 ， 双击 Python.mpkg， YA tahae CEL) ZIR EKF o 
在 安装 Python 前 你 会 个 提示 输 入 定理 员 的 密码 。【〔 你 没有 管理 员 的 密 
AG? 可 能 要 找 你 的 父母 帮忙 。 ) 


你 需要 在 果 面 上 加 上 一 个 脚本 来 局 动 Python 的 IDLE 程 序 。 步 观 
TF 


1. 点 击 屏幕 右上 角 的 Spotlight 放 大 镜 图 标 。 

2. 在 出 现 的 输入 框 中 输入 Automator。 

3. 点 击 瑟 蛙 中 出 现 的 那个 看 起 来 像 个 机 器 人 一 样 的 应 用 。 

4. 在 Automator 局 动 后 ， 选 择 “ 应 用 程序 ”模板 ， 如 图 1-5 所 示 。 
5 点击“ 选择 ”来 继续 。 





4 Application 


Applications are self-running workflows. Any a of folders dropped onto an 
Application will be used as input to the workflow 


Open an Existing Workflow... ` am 





图 1-5 选择 “应 用 程序 ?模板 


a 在 动作 列表 中 找到 “运行 脚本 ， 然 后 把 它 拖 到 右边 空 日 处 ， 如 图 1-6 
ZN o 


本 Render Quartz ... to image Fies | | | 


U Reply to Outlook Mall Messages | | 





图 1-6 动作 列表 中 的 “运行 脚本 ” 
7. 在 文本 低 中 你 会 看 到 一 个 词 “cat"。 选 择 这 个 词 并 把 它 谷 换 成 下 面 的 
C: 
open -a "/Applications/Python 3.2/IDLE.app" --args -n 
UR RI RE ZIR IVR R HY Python fig AS AY AS E fd AAEH H BE 
8. 选择 “文件 -> 傈 在”， 然 后 输入 IDLE 作 为 名 字 。 
9. FES A XP TRAE ee SET”, FATS AE“ AP” o 


SWE PRAY Am TA A, ARER Python bd a” Ah — RA 
始 使 用 Python 了 。 


1.2.3 在 Ubuntu 上 安装 Python 


和 在 Ubuntu Linux 的 及 布 版 本 中 有 预先 安 儿 好 的 Python， 但 是 它 可 能 是 较 
时 的 厂 本 。 按 以 下 步骤 在 Ubuntu 12.x 上 安装 Python 3. 


1. 在 边 条 上 选择 “Ubuntu 软 件 中 心 ”( 它 是 个 看 上 去 像 个 桔 色 袋子 的 图 
标 ， 如 果 你 没 看 到 它 ， 可 以 点 击 *Dash 主 页 ”图 标 ， 然 后 在 对 话 框 中 输入 


Software) 。 
2. 在 软件 中 心 右上 角 的 搜索 框 中 输入 Python。 
3. 在 出 现 的 软件 列表 中 选择 最 新 版 本 的 IDLE， 如 网 1-7 所 示 。 


| All Software 
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图 1-7 ”选择 最 新 版 本 的 IDCE 
4. 选择 安装 


5. 安 儿 软件 要 输入 你 的 党 理 员 审查 ， 然 后 点 击 “ 授 权 ”。《 如 末 你 没有 
管理 员 密码 的 话 ， 可 能 要 找 你 的 父母 帮忙 。) 


在 有 些 版 本 的 Ubuntu 上 ， 你 可 能 只 能 在 主 沫 早上 看 到 
Python (3.2) ， 而 看 不 到 IDLE， 安 装 它 也 可 以 


现在 你 已 经 安 竣 好 了 最 新 版 本 的 Python， 让 我 们 来 试 试 它 吧 。 


1.3” 当 你 安 竣 好 Python 以 后 


现在 在 你 的 Windows 或 者 苹果 OS X 泉 面 上 应 该 能 看 到 标 有 IDLE 的 图 标 
了 。 如 果 你 用 的 是 Ubuntu， 在 “应 用 ? 腔 单 中 ， 你 应 该 能 看 到 一 个 新 的 
组 “编程 >?， 其 中 有 个 应 用 叫 IDLE (使 用 Python 3.2) 或 更 早 的 版 本 。 





双击 这 个 图 标 ， 或 者 选择 这 个 亲 单 项 ， 你 应 该 会 看 到 如 图 1-8 所 示 的 竺 
ae 


Python Shell 


File Edt Debug Options Windows Help 


Python 3.2.2 (default, Sep 4 2011, 09:51:08) [HSC v.1500 32 bit [(Intel)] on vin 二 
32 

Type “copyright”, “credits” or “license(|)" tor more information. 

sees No Subprocess === 

> 





图 1-8 打开 Python Shell 程 序 


这 是 “PythonShell 程 序 ”， 是 Python 集成 开发 环境 的 一 部 分 。 这 三 个 大 于 
* (>>>) 叫做 “提示 人 符 ”。 


让 我 们 在 提示 符 后 面 输入 一 些 命令 ， 第 一 个 是 : 
>>> print("Hello World") 


一 定 要 输入 里 面 的 《英文 ) 双 引 号 〈“) 。 在 输入 完 这 一 行 后 在 键盘 上 
按 下 回 车 键 。 如 全 你 正确 地 输入 了 这 个 命令 ， 你 应 该 会 看 到 下 面 的 结 
果 : 


>>> print("Hello World") 
Hello World 
>>> 


提示 符 会 再 次 出 现 ， 通 知 你 PythonShell 程 序 准备 好 接受 更 多 的 命令 。 
恭喜 你 ! 你 刚刚 创建 了 你 的 第 一 个 Python 程序 。 其 中 的 单词 "print”〈 意 
为 “打印 >) 是 一 种 叫做 “函数 ”的 Python 命令 ， 它 把 引号 之 中 的 任何 内 容 
打印 到 屏 划 上 。 其 实 你 已 经 给 计算 机 一 个 指令 来 显示 “Hello World”, iX 
是 一 个 计算 机 和 你 都 能 理解 的 指令 。 





1.4 保存 Python 程序 


如 末 你 每 次 力 用 Python 程序 时 都 需要 重 狐 输入 的 话 那 可 太 厅 据 了 ， 要 把 
它 打印 出 来 参考 也 不 是 一 个 可 行 的 欢 法 。 当 然 ， 重 写 小 程序 也 没什么 ， 
但 对 于 像 字 处 理 软件 一 样 的 大 程序 ， 其 中 可 能 包含 有 超过 10 万 页 的 代 

o WRT, MEREKA -RERE EHK, FAIRER. 
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打开 IDLE 程 序 ， 选 择 “文件 -> 新 窗口 ”然后 会 出 现 一 个 空白 窗口 ， 在 菜 
时 条 上 有 “*Untitled*” 字 样 。 在 新 Shell 窗 口中 输入 下 和 面 的 代 码 : 


print("Hello World") 


然后 ， 选 择 “ 文 件 -> 保存 ”。 当 提示 输入 文件 名 ， 输 入 hello.py， 并 把 文件 
保存 到 果 面 ， 然 后 选择 “运行 -> 运行 模块 "。 不 出 问题 的 话 ， 你 保存 的 程 
序 束 可 以 运行 了 ， 如 图 1-9 所 示 。 


Baill py -C:VDecuments and Saltings tA lr Decktoplhall... . | Pyihan Shall 


PE int "E: Fla] x Python 3.1.2 (e312: 79140, Har £1 2010, 00:41:52) [Hac v. 1500 3 
Z Bit (Intell) of wisde 
Type "copyright", “credits” or *license(i" foc more informatio 





图 1-9 ”保存 和 运行 程序 


现在 ， 如 果 你 关闭 Shell 程 序 窗口 ， 但 留 着 hello py 窗口 ， 然 后 选择 “运行 - 
> 运行 模 抉 >， 那么 PythonShell 程 序 会 再 次 出 现 ， 并 且 你 的 程序 会 再 次 运 
行 。《〈 要 想 不 运 行程 序 焉 重新 打开 PythonShell 和 程序， 选择“ 运行 - 
>PythonShell 程 序 ”。 ) 





在 运行 代码 后 ， 你 会 在 桌面 上 发 现 一 个 新 的 标 有 hello.py 的 图 标 ， 如 果 
yi 会 短暂 地 出 现 一 个 黑色 窗口 然后 马上 上 消失。 到底 发 生 
了 什么 ? 


你 看 到 的 是 Python 命 令 行 控 制 台 (类 似 于 Shell 程 序 〉 局 动 ， 打 印 
出 “Hello World”， 然 后 退出 。 如 果 你 有 超级 更 雄一 样 快 速 的 视 党 的话 ， 
在 窗口 关闭 前 你 会 看 到 如 图 1-10 所 示 的 内 容 。 




















图 1-10 ”命令 行 控制 台 


除了 用 末 蛙 之 外 ， 你 还 可 以 用 快捷 键 来 创建 新 的 Shell 程 序 贸 口 ， 你 存 文 
件 和 运行 程序 。 


1， 在 Windows 和 Ubuntu 上 用 Ctrl-N 来 创建 一 个 新 的 Shell 程 序 窗 口 ， 在 编 
辑 完毕 后 用 Ctrl-S 来 保存 文件 ， 按 F5 来 运行 程序 。 


2. 在 苹果 OS X 上 用 昭 -N 来 创建 一 个 新 的 Shell 程 序 窗 口 ， 用 中 -S 来 保存 
文件 ， 按 下 功能 键 (FN) 然后 按 F5 来 运行 程序 。 


1.5 ”你 学 到 了 什么 

在 这 一 章 里 我 们 以 一 个 简单 的 Hello World 程 序 开 始 ， 几 乎 每 个 人 都 是 从 
这 个 程序 开始 学 习 计 算 机 编程 的 。 在 下 一 半 中 ， 我 们 会 用 PythonShell 程 
序 做 更 有 用 的 事情 。 





MI 译 者 注 : “Python” 这 个 单词 在 英文 中 是 “蟒蛇 ”的 意思 。 


Raye: 该 网 站 为 英文 网 站 ， 上 面 有 一 个 用 中 文 写 的 “下 载 * 链 接 。 


第 2 章 ” 计 算 与 变量 


好 了 ， 现 在 你 的 Python 装 好 了 ， 也 知道 如 何 启动 Python Shell 程 序 了 ， 屠 
么 你 束 已 经 准备 好 用 它 来 做 点 什么 了 。 我 们 将 从 一 些 简单 的 计算 开始 ， 
然后 再 使 用 变量 。 变 量 是 计算 机 程序 中 用 来 保存 东西 的 一 种 方式 ， 它 们 
能 大 你 写 出 有 用 的 程序 来 。 


2.1 用 Python 来 做 计算 


一 般 来 讲 ， 当 你 要 得 到 两 个 数字 的 乘积 时 你 会 用 计算 费 或 者 犯 和 纸 ， 比 
方 说 8 x 3.57。 那 么 用 PythonShell 程 序 来 运行 这 个 计算 是 怎么 样 的 ? 让 我 
> — ik. 


双击 果 面 上 的 IDLE 图 标 来 局 动 PythonShell 程 序 ， 或 者 如 条 你 用 Ubuntu 的 
话 ， 在 “应 用 ”六 蛙 中 点 击 IDLE 图 标 。 在 提示 符 后 面 输入 这 个 算式 : 


>>> 8 * 3.57 
28.56 


请 注意， 在 Python 里 输入 乘法 运算 时 要 使 用 星 亏 (*) MAES 
(x) 。 


让 我 们 来 试 试 另 一 个 更 有 用 一 点 的 算式 怎么 样 ? 


假设 你 在 后 院 里 控 出 了 一 个 装着 20 枚 金币 的 袋子 。 第 二 天 ， 你 偷偷 跑 到 
地 下 军 ， 把 这 些 金币 放 进 你 他人 节 发 明 的 燕 汽 动 力 的 复制 机 里 《很 芋 运 的 
是 你 刚好 能 把 20 枚 金币 放 进 去 ) 。 你 昕 到 机 器 在 吵 闸 ， 几 个 小 时 后 ， 它 
吐出 10 枚 内 办 发 光 的 新 的 金币 来 。 


如 果 在 过 去 一 年 中 的 ， 你 每 天 都 这 样 做 一 遍 的 话 ， 在 你 的 财宝 箱 里 会 有 
多 少 金币 ? 在 纸 上 ， 这 个 算式 可 能 会 是 这 样 : 


10 x 365 = 3 650 
20 + 3 650 = 3 670 


当然 ， 用 计算 需 或 者 纸 也 能 很 容易 地 做 这 些 运 算 ， 但 是 我 们 也 可 以 用 
PyhonShell 程 序 来 做 这 些 运算 。 首 先 ， 用 10 枚 金币 乘 以 一 年 中 的 365 天 得 
到 3 650。 接 下 来 ， 我 们 加 上 原来 的 20 枚 金币 就 得 到 了 3 670。 


>>> 10 * 365 
3650 
>>> 20 + 3650 
3670 


那么 现在 ， 如 各 要 旦 有 一 只 乌有 条 用 现 了 你 卧 军 中 内 完 的 金子 ， 而 且 每 周 
它 和 都 能 成 功 地 改进 来 并 设法 丛 走 3 要 金币， 那 会 怎样 呢 ? 


到 一 年 结束 时 你 还 剩 下 多 少 金币 ? 在 Shell 程 序 中 这 个 算式 是 这 个 样子 
的 : 


>>> 3 * 52 

156 

>>> 3670 - 156 
3514 


首先 ， 我 们 用 3 枚 金币 乘 以 一 年 中 的 52 周 。 结 果 是 156。 把 这 个 数字 从 我 
们 总 的 金币 数 (3.670) 中 减 择 ， 得 到 的 结果 是 我 们 在 一 年 结束 时 还 剩 
下 3 514 枚 金币 。 

这 是 一 个 很 简单 的 程序 。 在 这 本 书 里 ， 你 将 学 到 如 何 把 这 些 想 法 扩展 
开 ， 写 出 更 有 用 的 程序 来 。 


2.1.1 Python 的 运算 符 
在 PythonShell 程 序 中 ， 你 可 以 做 乘法 、 加 法 、 减 法 和 除法。 还 有 其 他 的 


一 些 数学 运算 符 ， 我 们 现在 先 不 讲 。Python 用 来 做 数学 运算 的 那些 基本 
符号 叫做 “运算 符 ”， 在 表 2-1 中 列 出 。 





用 斜 杜 O 来 表示 除法 是 因为 这 与 写 分 数 的 方式 相似 。 例 如 ， 如 果 你 
有 100 个 海 咨 和 20 个 大 桶 ， 你 想 算 和 拭 每 个 桶 里 要 产儿 个 海盗 ， 那 你 可 以 
用 100 个 海盗 除 以 20 个 桶 (100 +20) ， 在 PythonShell 程 序 中 输入 1007/ 
20。 要 记 住 “ 斜 杠 ” 是 顶部 靠 在 右边 的 那个 ( 靠 左 的 是 有 反 斜 杜 ^\”) 。 





y— Fits 


2.1.2 ”运算 的 顺序 


在 编程 语言 中 ， 我 们 用 丘 吕 来 控制 运算 的 顺序 。 任 何 用 到 运算 符 的 东西 
部 是 一 个 “运算 ”。 乘 法 和 除法 运算 比 加 法 和 减法 优先 ， 也 束 是 说 它们 先 
运算 。 换 句 话 讲 ， 如 束 你 在 Python 中 输入 一 个 算 却 ， 乘 法 或 者 除法 的 运 
算 会 在 加 法 或 减法 之 前 。 


在 下 面 的 算式 中 ， 数 字 30 和 20 先 相 乘 ， 然 后 数字 5 再 加 到 这 个 乘 
LJ 


>>> 5 + 30 * 20 
605 


XS Fre “30FEW20, Pa IEA RIN ES” RPA. FRE 
aa RATE ARE TE PN SJ EFS REESE IU 0 BR 
这 样 : 


>>> (5 + 30) * 20 
700 


这 个 运算 的 结果 是 700《〈 而 不 是 605) » WAS airPythont ia Ss P 


的 运算 ， 然 后 再 做 括号 之 外 的 运算 。 这 个 例子 就 是 在 说 : “5 加 上 30， 然 
后 把 结果 乘 以 20。” 





fas HWE, mewt Ss PIR WAS, I: 
>>> ((5 + 30) * 20) / 10 
70.0 
EINA PF, Pythoni Bim Ss, Jae, tela Fb 
做 那个 除法 运算 。 
也 束 是 说 ， 这 个 算式 就 是 : “5 加 上 30， 然 后 把 结果 乘 以 20， 再 把 这 个 结 
果 除 以 10。” 下 面 是 具体 的 过 程 。 
e 5 加 30 得 到 35。 


e 35 乘 以 20 得 到 700。 
e 把 700 除 以 10 得 到 了 最 终结 果 70。 


WRITES, ARMA A fE: 


>>> 5 + 30 * 20 / 10 
65.0 


这 样 的 话 ，30 首 先 与 20 相 乘 〈 得 到 600) ， 然 后 600 被 10 除 〈 得 到 60) ， 
最 后 ， 加 上 5 得 到 了 结果 65。 





WARNING 


请 记 住 乘法 和 除法 总 是 在 加 法 和 减法 之 前 ， 除 非 用 括号 来 控制 运算 
的 顺序 。 


2.2 Dae Kt rs 
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在 东西 上 的 标签 。 


例如 ， 要 创造 一 个 叫 fred 的 变量 ， 我 们 用 等 于 号 〈=) 然后 告诉 Python 这 
个 标签 是 贴 在 什么 信息 上 的 。 下 和 面 ， 我 们 创建 了 fred 这 个 变量 并 告诉 
Python 它 给 数字 100 加 上 了 标签 (注意 这 并 不 意味 看 其 他 变量 不 能 有 同 
样 的 数 信 ) : 


>>> fred = 100 


想 知道 一 个 变量 给 什么 值 加 了 标签 ， 在 Shell 程 序 中 输入 print， 后 面 括号 
里 是 变量 的 名 字 ， 就 像 这 样 : 


>>> print(fred) 
100 


我 们 也 可 以 让 Python 来 改变 变量 fred 使 它 成 为 其 他 东西 的 标签 。 例 如 ， 
下 面 是 如 何 把 fred 改 成 数字 200。 


>>> fred = 200 
>>> print(fred) 
200 


在 第 一 行 ， 我 们 说 fred 成 为 数字 200 的 标签 。 在 第 二 行 ， 我 们 问 fred 它 标 
记 的 是 什么 ， 就 是 为 了 确认 这 个 改变 。Python 在 最 后 一 行 打印 出 结果 。 


我 们 也 可 以 使 用 不 只 一 个 标签 〈 多 个 变量 ) 来 标记 同一 件 东 西 : 


>>> fred = 200 
>>> john = fred 
>>> print (john) 
200 


在 这 个 例子 中 ， 我 们 通过 在 john 和 fred 之 间 使 用 等 号 来 告诉 Python， 我 
们 想 让 名 字 或 者 说 变量 ) john 与 fred 标 记 同 一 个 东西 。 


当然 ，fred 对 于 变量 来 讲 可 能 不 是 一 个 很 有 用 的 名 字 ， 因 为 它 很 可 能 根 
本 没 告诉 我 们 这 个 变量 是 干什么 用 的 。 现 在 不 用 fred， 让 我 们 把 变量 起 
名 字 叫 number_ of _ coins 〈 人 金币 的 数量 ) , TRIE: 


>>> number of coins = 200 
>>> print(number of coins) 
200 


CAA BA S RA TEE Wb 200M az MN o 
Bea 4 WTVH BR, Be PR AR A OO 组 成 ， 但 是 不 能 由 数字 开 
头 。 从 一 个 字母 《如 a) 到 长 长 的 句子 部 可 以 用 来 做 变量 名 变量 名 不 
能 包 人 名 空格， 所 以 要 用 下 划 线 来 分 隔 单词 )》 。 有 些 时 候 ， 如 果 你 在 匆忙 
地 做 一 些 事 情 ， 那 么 短 一 后 的 变量 名 最 好 。 选 择 什 么 样 的 名 字 取 决 于 你 
需要 让 这 个 变量 名 有 多 么 大 的 售 意 。 


现在 你 知道 如 何 创建 变量 了 ， 让 我 们 看 看 如 何 使 用 他 们 。 


2.3 ”使 用 变量 
还 记得 我 们 的 那个 算式 吗 ? 如 果 你 能 用 地 下 室 里 你 爷爷 的 
身 地 创造 出 新 金币 来， 那么 用 来 计算 在 一 年 后 你 会 有 多 少 


>>> 20 + 10 * 365 


PATE ACA BEES 
金币 的 算式 十 


我 们 可 以 把 它 号 在 一 行 代 公里 : 


>>> 20 + 10 * 365 - 3 * 52 
3514 


那么 ， 如 琳 我 们 把 这 些 数 字 变 成 变量 呢 ? ARB TAD TA : 


>>> found coins = 20 
>>> magic coins = 10 
>>> stolen coins = 3 


这 些 输入 的 代码 会 创建 出 变量 found_coins 〈 找 到 的 金币 ) 、 
magic_coins 〈 厅 法 金币 ) 和 stolen_coins 〈 被 偷 走 的 金币 ) 。 


那么 现在 ,我们 可 以 这 样 章 新 输入 算式 : 


>>> found coins + magic coins * 365 - stolen coins * 52 
3514 


你 可 以 看 到 它 给 出 了 同样 的 答案 。 所 以 ， 谁 会 在 乎 用 哪 种 方式 呢 ? 对 
吧 ? 嘿嘿 ， 下 和 面 就 要 展示 和 变量 的 麻 力 了。 假如 你 在 窗子 上 粘贴 了 一 个 稳 
至 人， 乌鸦 这 回 只 能 偷 到 两 枚 金币 而 不 是 三 枚 了 昵 ? 如 果 我 们 用 了 变 
量 ， 只 要 集 单 地 把 变量 改 为 新 的 数字 ， 那 么 在 算式 中 每 个 用 到 和 它 的 地 方 
都 会 改变 。 我 们 可 以 这 样 输入 来 把 变量 stolen_coins 改 为 2: 





>>> stolen coins = 2 
PEI BAT AY APS DURES COR HTTPS, PERU T o 
1. QOAI2-1PTAN, Kaci BP MRT EN IPA BAG ee Fs WU CAS 


“Python Shell* 
File Edit Debug Options Windows Help 


Python 3.2.2 (default, Sep 4 2011, 09:51:08) [MSC v.1500 34 bit [(Intel)] on win 
ae 
Type "copyright", "credits" or “license()™ for more information. 
==== No Subprocess ==== 

found coins = 20 

magic coins = 10 

> stolen coins = 3 
found coins + magic coins * 365 - stolen coins * 52| 


>>> stolen coins = 2 





图 2-1 选中 要 拷贝 的 文本 


2， 按 住 Ca 键 “ 如 采 你 用 苹 东 电脑 则 为 es 键 ) 然 后 按 C 来 拷贝 选中 的 文 
本 《以 后 我 们 用 Ctrl-C 来 代表 这 个 操作 ) 。 


3. 点 击 最 后 一 个 提示 和 从 (在 stolen coins = 2 之 后 ) 。 


4. 按 住 Cm 键 然后 按 V 来 粘贴 选中 的 文本 以 后 我 们 用 CV 来 代表 
操作 ) o 


5. 投 回 车 键 融会 看 到 新 的 结束 ， 如 图 2-2 所 示 。 


Python Shell 
File Edit Debug Options Windows Help 


Python 3.2.2 (default, Sep 4 2011, 09:51:08) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] on win 
32 





Type "copyright", "credits" or "license()" for more information. 
=s== No Subprocess ==== 

>>> found coins = 20 

>>> magic coins = 10 


>>> stolen coins = 3 

>>> found coins + magic coins * 365 - stolen coins * Se 
3514 

>>> stolen coins = 2 

>>> found coins + magic coins * 365 - stolen coins * 52 
3566 

>>> | 





图 2-2 新 的 运行 结果 
尽 个 是 比 曹 新 键入 整个 算式 容易 多 了 ? AAA! 


你 可 以 试 试 改变 其 他 的 变量 ， 然 后 找 贝 〈Ctrl-C) 并 粘贴 〈Ctrl-V) SEIN 

来 观察 改变 的 效果 。 例 如 ， 如 果 你 在 恰当 的 时 刻 在 边 上 猛 融 一 下 你 管区 

ae i Meee Semen re Semen 
SEIN: 


>>> magic coins = 13 
>>> found coins + magic coins * 365 - stolen coins * 52 
4661 


ZA, FAAS OREO FET LATE, CEFR PAIR AR RITES N 
WEAIEK Za. WME, REE ee 2S Bs SE 
1, ATER a a EE AY A Y o 


2.4 你 学 到 了 什么 


在 这 一 章 里 ， 你 学 到 了 如 何 用 Python 操作 人 符 来 做 简单 计算 以 及 如 何 用 括 
号 来 控制 Python 计算 算式 中 各 部 分 的 顺序 。 我 们 还 创建 了 变量 来 给 数 但 
加 上 标签 并 在 计算 中 使 用 这 些 变量 。 


3 音字 符 串 、 列 表 、 元 组 和 字 


at 


N 


N 


在 第 2 章 里 ， 我 们 用 Python 做 了 一 些 基 本 的 运算 ， 并 且 学 习 了 变量 。 在 

XE, RMSEA Python tE FWA- ENR: 字符 串 (string) 、 
列表 Cist) ~ 7GA (tuple) MFH (map) 。 你 会 学 到 字符 串 是 用 于 在 
程序 中 显示 消 恩 的 《比如 在 游戏 里 “准备 ”和 “游戏 结束 ”这 样 的 消 轧 〉。 

你 还 会 学 到 列表 、 元 组 和 字典 是 如 何 用 来 存储 成 批 的 东西 的 。 


3.1 ZF 


在 编写 程序 的 术语 中 ， 我 们 通常 把 文字 称 为 “字符 串 ”(string)〉 。 如 果 你 
把 字符 串 想象 成 一 堆 字 的 组 合 的 话 ， 这 个 名 字 偿 挺 形 象 的 。 本 书 中 的 所 
有 的 字 、 数 字 以 及 符号 都 可 以 是 一 个 字符 串 。 并 且 你 的 名 学 也 可 以 是 个 
字符 串 ， 你 家 的 地 址 也 是 。 事 实 上 ， 在 第 1 章 中 我 们 创建 的 第 一 个 
Python 程序 用 到 了 一 个 字符 串 “Hello World”. 





3.1.1 创建 字符 串 

在 Python 中 ， 我 们 通过 给 文本 添加 引号 来 创建 一 个 字符 串 。 把 文字 用 引 
号 括 起 来 丈 创 建 了 字符 串 。 例 如 ， 在 第 2 革 中 没什么 太 大 用 处 的 那个 变 
量 fred 可 以 用 来 标记 一 个 字符 串 ， 像 这 样 : 

fred = “Why do gorillas have big nostrils? Big fingers!!" 

QES, SS ACE”, MMAR CEH. ) 

然后 ， 要 看 看 fred 里 放 的 是 什么 ， 只 要 输入 print(fred)， 就 像 这 样 : 


>>> print(fred) 
Why do gorillas have big nostrils? Big fingers! | 


PRAY AHAS SOR BIE PEAT AB TRIE: 


>>> fred = ‘What is pink and fluffy? Pink fluff!! 

>>> print(fred) 

What is pink and fluffy? Pink fluff!! 

然而 ， 要 下 你 只 用 一 个 单 引 号 〈 ") 或 者 双 引 写 “") 来 输入 超过 一 行 的 
文字 ， 或 者 用 一 种 引号 开头 并 符 斌 用 万 一 种 引号 结尾 的 话 ， 你 融会 在 
Python Shell 程 序 中 得 到 一 条 错误 人 信息。 例如， 输入 如 下 一 行 : 


>>> fred = How do dinosaurs pay their bills? 


你 会 看 到 下 面 的 结 朱 : 


SyntaxError: EOL while scanning string literal 
语法 错误 : 扫 读 字符 串 文 本 时 人 过 到 了 EOL 行 结尾 


这 里 的 出 错 信息 报 香 说 语法 有 问题 ， 因 为 你 没有 膛 守 用 单 引 避 或 双 引 号 
结束 字符 串 的 规则 。 


Syntax GEYA) 指 语 句 中 文字 的 排列 和 顺序 ， 或 者 像 在 本 例 中 一 样 ， 指 
程序 中 文字 与 从 写 的 排列 和 顺序。 因此 SyntaxError 〈 语 法 错误 ，Error 是 
错误 的 晶 思 ) 的 侣 义 是 你 写 的 东西 的 顺序 不 在 Python 的 意料 之 中 ， 或 者 
Python 意 料 中 应 该 出 现 的 东西 被 你 源 挥 了 。EOL 古 end-of-line( 行 结 

Æ) 的 章 轧 ， 因 此 后 面 的 出 错 信 息 是 在 告诉 你 Python 磅 到 了 行 的 结尾 却 
没有 找到 结束 字符 串 的 双 引 号 。 


要 在 字符 串 中 使 用 多 于 一 行 的 文字 《简称 多 行 字 符 串 ) ， 得 使 用 三 个 单 
引号 《〈《") ， 然 后 在 行 之 间 输 入 回 车 ， 像 这 样 : 


>>> fred = '''How do dinosaurs pay their bills? 
With tyrannosaurus checks!‘ °' 


现在 让 我 们 把 fred 的 内 容 打 印 出 来 看 看 对 不 对 : 
>>> print(fred) 


How do dinosaurs pay their bills? 
With tyrannosaurus checks! 


3.1.2 ”处 理 字 符 串 相关 的 问题 


现在 来 看 看 这 个 乱七八糟 的 字符 串 例子 ， 它 会 让 Python 显 示 一 条 错误 信 


A s 


>>> silly_string = He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't.” ' 
SyntaxError: invalid syntax 


EAT, FTI aE | SRR IN EB CEHA y 
silly_string) ， 但 是 其 中 混 独 一 些 市 有 单 引 号 的 词 can't，shouldn't 和 
wouldn't， 还 有 一 对 双 引 喜 。 太 乱 了 ! 


要 记 住 Python 可 没有 人 那么 聪明 ， 因 此 它 所 见 到 的 只 是 一 个 包含 了 He 
said, "Aren 的 字符 串 ， 后 面 跟着 它 意 料 之 外 的 一 大 堆 其 他 字符 。 当 
Python 看 到 一 个 引号 时 无论 是 时 引号 还 是 双 引 写 ) ， 它 期 望 在 同一 行 
的 后 面 是 一 个 从 第 一 个 引号 开始 到 下 一 个 对 应 的 引号 《无 论 是 蛙 引 号 还 
是 双 引 写 ) 结束 的 字符 串 。 在 这 个 例子 中 ， 字 人 符 串 是 从 He 之 前 的 一 个 时 
引号 标记 开始 ， 对 于 Python 来 讲 ， 这 个 字符 串 的 结尾 是 在 Aren 的 n 之 后 
的 那个 单 引 号 。 在 IDLE 中 出 错 的 地 方 被 高 亮 显 示 ， 如 图 3-1 所 示 。 


Python Shell 
File Edit Debug Options Windows Help 


Python 3.1.2 (r312:79149) on win32 


Type "copyright", "credits”™ or "license()™ for more information. 
==== NO Subpprocess === 
>>> Silly string = "He said, "Aren t can't shou 





ant. wouldn’ E.s 


2yntaxError: invalid syntax 


>>> | 





图 3-1 EISIEN tet se ae IN 


IDLE 中 的 最 后 一 行 告诉 我 们 出 现 了 什么 类 型 的 错误 。 在 本 例 中 ， 这 


个 语法 错误 。 
使 用 双 引 号 来 代 蕉 单 引 号 的 话 ， 仍 然 会 产生 错误 : 


>>> silly string = He said, “Aren't can't shouldn't wouldn t. 
SyntaxError: invalid syntax 


rail 


X— 1K, Python $) [SHAMS STARRETT, AA AHe said, 


(结尾 还 有 一 个 空格 ) KN EB Za OM Aren't 开 始 ) 引发 了 错 
误 。 如 图 3-2 所 示 。 


Python Shell 
File Edit Debug Options Windows Help 





Python 3.1.2 (r312:79149) on win32 

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information. 
==== No Subprocess ==== 

>>> Silly string = 'He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't.” 
~yntaxError: invalid s 

>>> Silly string = "He said, " ‘'t can't shouldn't vouldn’t.."" 
SyntaxError: invalid syntax 


>>> 





图 3-2 引发 错误 
这 古 因为 从 Python 的 角 虚 来 讲 ， 所 有 这 些 额 外 的 东西 根本 残 不 应 衣 在 那 


里 。Python 只 知 志 要 找到 下 个 对 应 的 有 引号， 但 却 不 知道 你 写 在 同一 行 上 
的 后 面 的 那些 示 西 是 想 做 什么 。 





解决 这 个 问题 的 方法 束 是 用 多 行 子 符 串 ， 我 们 在 之 前 已 经 学 过 了 ， 束 古 
使 用 三 个 早 引 号 《") ， 它 可 以 让 我 们 在 字符 串 中 加 入 蛙 引 和 号 和 双 引 号 
而 不 会 引起 错误 。 事 实 上 ， 如 末 我 们 用 三 个 单 引 写 的 话 ， 我 们 可 以 在 子 
从 串 中 放 入 任意 单 引号 和 双 引 号 的 组 合 ( 只 要 不 把 三 个 单 引 号 放 进 去 就 
行 )。 我 们 那个 字符 串 无 错 的 版 本 是 这 样 的 : 


Silly string = '''He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't. '*' 


别 乱 ， 还 有 了 昵 。 在 Python 里 ， 如 果 你 真 的 很 想 用 单 引 号 或 者 双 引 号 而 不 
是 三 个 单 引 号 来 括 起 的 字符 种 的 话 ， 你 可 以 在 字符 串 中 间 的 每 个 引号 前 
加 上 一 个 反 冬 杠 ()。 这 叫做 “ 转 义 ”(escaping〉。 我 们 用 这 种 方式 告 
诉 Python: “是 的 ， 我 知道 在 我 的 字符 串 中 间 有 引 写 ， 硕 望 你 急 略 它们 
卫 到 看 见 结束 的 那个 引号 为 止 。 我 在 字符 串 里 面 放 进 了 引 写 ， 请 忽略 
它 ， 接 看 问 下 找 结束 的 那个 引 写 。” 


转 义 的 字符 种 很 难 疯 读 ， 所 以 更 好 的 方法 可 能 还 是 用 多 行 字符 串 。 可 是 
你 还 是 有 可 能 会 全 到 使 用 转 义 的 代码 请 段 ， 所 以 最 好 也 要 了 解 一 下 为 什 
么 用 到 了 反 笠 杠 。 


下 面 是 几 个 使 用 转 义 的 例子 : 


© >>> single quote str = ‘He said, “Aren\'t can\'t shouldn\'t wouldn\'t."' 
@ >>> double quote str = He said, \"Aren't can't shouldn't wouldn't.\"" 
>>> print(single quote str) 
He said, “Aren't can't shouldn't wouldn't." 
>>> print(double quote str) 
He said, “Aren't can't shouldn't wouldn't." 


首先 ， 在 @ 中 ， 我 们 用 单 引号 创建 了 一 个 字符 串 ， 在 字符 串 里 面 的 每 

个 单 引号 前 面 加 上 了 反 斜 杠 。 在 合 中 ， 我 们 用 双 引 号 创建 了 一 个 字符 

早 ， 在 字符 串 里 的 那些 双 引 号 前 面 加 上 了 反 冬 杠 。 在 接 下 来 的 那 几 行 

上 ， 我 们 把 刚刚 创建 的 变量 打印 出 来 。 请 注意 反 笠 杠 字 符 不 会 出 现在 我 
们 打印 出 的 字符 串 里 。 


3.1.3 (EPA Bik Ae 


BHR VR AEE AN REREN AE i PRT DA os REE HR A Bl 
FHT BATE, EMBARK EIA ELE htt Gi MEd 
REY RINE, sie Semi A PIRI”) 。 例 如 ， 要 想 先 让 Python 计 
算 或 者 存储 你 在 菏 游戏 中 的 得 分 ， 然 后 把 它 加 入 a 到 像 “ 我 得 到 

了 分 ”这 样 的 一 句 话 中 ， 可 以 在 这 人 句 话 中 用 %s 来 代 蔡 值 ， 然 后 
告诉 Python 这 个 信 征 什么 。 融 像 这 样 : 


>>> myscore = 1000 

>>> message = ‘I scored %s points’ 
>>> print(message % myscore) 

I scored 1000 points 


在 这 里 ， 我 们 创建 了 一 个 变量 myscore， 它 的 值 是 1000， 还 创建 了 一 个 
变量 message， 这 个 字符 串 的 内 容 是 “我 得 到 了 9%s 分 ”， 其 中 的 9%s 是 得 分 
的 王位 符 。 在 下 一 行星 ， 我 们 在 对 print(message) 的 调用 中 使 用 % 符 所 来 
告诉 Python 把 %s 蔡 换 成 保存 在 变量 myscore 中 的 值 。 打 印 这 个 信息 的 结 
果 是 “我 得 到 了 1000 分 ”。 这 里 的 值 不 是 必须 用 变量 。 我 们 同样 也 可 以 与 
成 print(message % 1000). 


对 于 同一 个 %s 占 位 得 我 们 可 以 用 不 同 的 变量 来 传 给 它 不 同 的 值 ， 就 像 
下 面 这 个 例子 : 


>>> joke text = ‘4s: a device for finding furniture in the dark’ 
>>> bodypart1 = ‘Knee’ 

>>> bodypart2 = ‘Shin’ 

>>> print(joke text % bodypart1) 

Knee: a device for finding furniture in the dark 

>>> print(joke text % bodypart2) 

Shin: a device for finding furniture in the dark 


在 这 里 ， 我 们 创建 了 三 个 变量 。 第 一 个 ，joke_text， 它 的 内 容 为 汕 有 %s 
标记 的 字符 串 。 男 外 两 个 变量 是 bodypart1 和 bodypart2。 在 打印 变量 
joke_text 时 ， 我 们 可 以 再 次 用 % 运 算 符 来 蔡 换 bodypart1 或 bodypart2 的 内 
容 从 而 产生 不 同 的 信息 。 








在 一 个 字符 串 中 你 也 可 以 使 用 多 个 后 位 符 ， 束 像 这 样 : 


>>> nums = ‘What did the number %s say to the number %s? Nice belt!! 
>>> print(nums % (0, 8)) 
What did the number 0 say to the number 8? Nice belt!! 


SEHHET SATIN, ERAN A R AREE E HEH FBS FOR o 
E ARSC Ie E ETE FIF HP BC H BU EIU o 


3.1.4 ZIERA 


10 乘 以 5 等 于 什么 ? 答案 当然 是 50。 可 是 10 乘 以 a 呢 ? 下 面 是 Python 给 出 
WA: 


>>> print(10 * 'a') 
daaaaaaaaaa 


誉 个 例子 ， 妆 在 Shell 程 序 中 显示 消 恩 时 ，Python 程 序 员 可 以 采用 这 个 功 
能 来 用 一 定数 量 的 空格 对 齐 字 符 串 。 让 我 们 在 Shel 程 序 中 打印 一 封 信 
(在 沫 单 上 选择 “文件 ~- 新建 窗 口 ?， 然后 输入 以 下 代码) : 


Spaces = ' ' * 25 

print('%s 12 Butts Wynd' % spaces) 

print('%s Twinklebottom Heath' % spaces) 

print('%s West Snoring’ % spaces) 

print() 

print() 

print('Dear Sir’) 

print() 

print('I wish to report that tiles are missing from the') 
print('outside toilet roof.') 

print('I think it was bad wind the other night that blew them away.') 
print() 

print('Regards' ) 

print('Malcolm Dithering' ) 


在 Shell 程 序 窗 口 输入 代码 完成 后 ， 选 择 “ 文 件 男 存 为 "。 把 你 的 文件 
命名 为 myletter.py。 


从 现在 开始 ， 当 你 看 到 对 于 一 段 代码 做 “为 存 为 : 条 文件 
名 .py” 时 ， 你 应 该 知道 要 先 选择 “文件 刹 建 窗口 "*， 在 出 现 的 新 窗 


口中 输入 代码 ， 然 后 像 在 这 个 例子 中 一 样 体 存 代 人 码 。 


在 这 个 例子 里 的 第 一 行 ， 我 们 创建 了 一 个 变量 spaces， 它 是 把 一 个 空格 
乘 以 25 的 结果 。 然 后 在 接 下 来 的 三 行 里 ， 我 们 用 这 个 变量 来 让 文本 在 
— 的 右边 对 齐 。 你 可 以 在 图 3-3 中 见 到 这 些 print 语 句 的 输出 结 


Python Shell 
File Edit Debug Options Windows Help 
oe 
12 Butts Wynd 
Twinklebottom Heath 
West Snoring 


bear Sir 


I vish to report that tiles are missing from the 
outside toilet roof. 

I think it was bad wind the other night that blew 
them away. 


Regards 

Malcolm Dithering 
>>> 

>>> 

>>> 

>>> 

>>> 


a ms 


Ln: 68 Col: 4 





图 3-3 ”文件 对 齐 的 效果 


除了 用 乘法 来 对 齐 ， 我 们 也 可 以 用 它 来 让 屏 医 上 充满 无 聊 的 信息 。 你 可 
以 目 己 试 试 这 个 : 


>>> print(1000 * 'snirt') 


3.2 ”列表 比 字 符 串 还 强大 

* 歇 蛛 腿 、 青 蛙 脚趾 头 、 嵘 蚌 眼 、 蝙 同志 、 鼻 涕 虫 油 和 蛇 晓 皮 ”， 这 不 是 
普通 的 采购 清单 〈 除 非 你 是 个 巫师 ) ， 不 过 我 们 要 用 它 来 作为 例子 来 看 
看 字符 串 和 列表 有 什么 不 同 。 


= DASE is A ERX — Fa I Tos A FIT I SB Ae et wizard list 





>>> wizard list = ‘spider legs, toe of frog, eye of newt, bat wing, 
Slug butter, snake dandruff’ 

>>> print(wizard list) 

spider legs, toe of frog, eye of newt, bat wing, slug butter, snake 
dandruff 


但 我 们 也 可 以 创建 一 个 列表 Clist) ， 这 是 一 种 有 点 魔力 的 Python 对 象 ， 
我 们 可 以 操纵 它 。 下 面 是 这 些 元 素 写 成 列表 的 样子 : 


>>> wizard list = | ' spider legs', ‘toe of frog', eye of newt’, 
‘bat wing', ‘slug butter', ‘snake dandruff" | 

>>> print(wizard list) 

['spider legs', ‘toe of frog', ‘eye of newt', ‘bat wing', ‘slug 

butter’, ‘snake dandruff" | 


fill EE — “PS EEL BSE EB I LR BR, (Ee ee DEF E E 
有 用 ， 因 为 我 们 可 以 对 它 进 行 操作 。 例 如 ， 在 方 括 写 〈[])〉 中 输入 列表 


中 的 位 置 “ 这 叫 “ 索 引 位 置 ?) ， 我 们 就 可 以 打印 wizard_list 中 的 第 三 个 
JCA RIRIN) 。 就 像 这 样 : 

>>> print(wizard list[2]) 

eye of newt 

W? XENIA HAA = PT ICRA? 是 的 ， 但 是 列表 是 从 位 置 0 开始 索 
引 ， 上 所 以 列表 中 的 第 一 个 元 系 征 0， 第 二 个 是 1， 人 然后 第 三 个 是 2。 这 对 
于 人 类 来 讲 可 能 说 不 通 ， 但 对 计算 机 来 讲 就 是 这 样 的 。 

改变 列表 中 的 一 个 元 系 比 起 在 字符 串 中 也 容易 多 了 。 可 能 我 们 不 想 要 蛛 
旺 眼 了 ， 而 想 要 向 牛 碧 。 下 面 生 如 何 让 我 们 的 列表 做 到 这 个 : 
>>> wizard list[2] = ‘snail tongue’ 

>>> print(wizard list) 


['spider legs', "toe of frog', ‘snail tongue’, ‘bat wing', ‘slug 
butter’, ‘snake dandruff’ | 


jSCREBRIEZS SL (0 2P ARERR TARERE E T 
另 一 个 操作 是 显示 列表 的 一 个 子 集 。 我 们 通过 在 方 括号 中 使 用 冒号 


CO 来 做 到 这 一 操 。 例 如 ， 输 入 下 面 的 代码 束 能 看 到 从 第 三 个 到 第 五 
个 元 系 组 成 的 一 个 列表 (这 些 材料 用 来 做 一 个 可 爱 的 三 明治 ): 


¢ È 
a # | 
i 
j = 1 | 


>>> print(wizard list[2:5]) 
['snail tongue’, ‘bat wing', ‘slug butter’ | 


5 ERSU HE: “Oma WAS MB 2AP (但 不 包含 ) RIMAS 
HIIR” 换 句 话说 ， 就 是 元 系 2、3 和 和 4。 


列表 可 以 用 来 存放 各 种 元 系 ， 比 如 数字 : 





>>> some numbers = [1, 2, 5, 10, 20] 

EATE AY DAR BCE E : 

>>> some strings = [‘Which', 'Witch', 'Is', 'Which'] 
他 们 还 可 以 把 数字 和 字符 串 混合 在 一 起 : 


>>> numbers and strings = ['Why', 'was', 6, 'afraid', of ，7， 
‘because’, 7, 8, 9] 

>>> print(numbers and strings) 

['Why', 'was', 6, ‘afraid', 'of', 7, ‘because’, 7, 8, 9] 


QZB: 同学 ， 你 看 懂 这 个 笑话 了 么 ?英语 中 ate 是 吃 挥 的 意思 ， 旋 首 
种 eight 一 样 ...... ) 


列表 中 甚至 可 以 保存 其 他 列表 : 


>>> numbers = [1, 2, 3, 4] 

>>> strings = ['I', ‘kicked’, ‘my’, ‘toe’, ‘and’, ‘it', ‘is' 
>>> mylist = [numbers, strings] 

>>> print(mylist) 

[[1, 2, 3, 4], ['I', ‘kicked’, 'my', ‘toe’, ‘and’, ‘it’, ‘is’, 'sore']] 


这 个 列表 中 义 有 列表 的 例子 中 创建 了 三 个 变量 : numbers 中 有 四 个 数 

字 ，strings 中 有 八 个 字符 串 ， mylist 中 古 numbers 和 strings。 第 三 个 列表 
(mylist〉 只 有 两 个 元 系 ， 因 为 它 是 变量 名 的 列表 ， 而 不 是 这 些 变 量 的 
内 容 组 成 的 列表 。 


3.2.1 还 加 元 素 到 列表 
BEIR PMC, FATEH append. “eR AV? te LE Python tix 
pent cere eee eee ee anes eae 


PYM, BCE ART EY AC ABE SEI — SRG PM REA HE A IE “PR 
PE) 可 以 这 样 做 : 


， ‘sore’ | 


>>> wizard list.append('bear burp’ ) 

>>> print(wizard list) 

['spider legs', ‘toe of frog', ‘snail tongue’, ‘bat wing', ‘slug 
butter', ‘snake dandruff’, ‘bear burp’ | 


Ay DA — EIXE Ta] ARTE AT ALES A TORR > ROE: 


>>> wizard list.append( ‘mandrake’ ) 
>>> wizard list.append( ‘hemlock’ ) 
>>> wizard list.append('swamp gas’) 


MÆ, MIPA EDR ee OE NY: 


>>> print(wizard list) 

['spider legs', ‘toe of frog', ‘snail tongue’, ‘bat wing', ‘slug 
butter’, ‘snake dandruff’, ‘bear burp’, ‘mandrake’, ‘hemlock’, ‘swamp 
gas | 


TRAN AA IT ST A ZG EE T HH ES REY AEE T! 
3.2.2 ”从 列表 中 删除 元 系 


用 del 命 令 〈delete， 删 除 的 缩写 ) 从 列表 中 删除 元 素 。 例 如 ， 要 从 下 师 
的 列表 中 删除 第 六 个 元 系 “ 蛇 赔 皮 ”， 要 这 样 做 : 


>>> del wizard list[5] 

>>> print(wizard list) 

['spider legs', ‘toe of frog', ‘snail tongue’, ‘bat wing’, ‘slug 
butter’, ‘bear burp', ‘mandrake’, ‘hemlock', ‘swamp gas | 





要 记 住 位 置 是 从 零 开 始 的 ， 所 以 wizard_list15] 实 际 上 指 同 了 列表 中 
的 第 六 个 元 素 。 


Pile Se ERIN ES oa CREEL, BETA): 


>>> del wizard list[8] 

>>> del wizard list[7] 

>>> del wizard list[6] 

>>> print(wizard list) 

['spider legs', ‘toe of frog', ‘snail tongue’, ‘bat wing', ‘slug 
butter’, ‘bear burp’ | 


3.2.3 列表 上 的 算术 


把 列表 相 加 就 能 把 它们 连 起 来 ， 束 像 使 用 加 写 〈+) 把 数字 相 加 。 例 
如 ， 假 设 我 们 有 两 个 列表 ，list1 里 是 从 1 人 到 4 有 的 数 子 ，list2 里 十 一 些 里 
词 。 我 们 可 以 用 print 和 + 符号 来 把 它们 加 起 来 ， 就 像 这 样 : 


>>> list1 = [1, 2, 3, 4] 
>>> list2 = ['I', 'tripped', 'over', ‘and', ‘hit', ‘the', 'floor'] 
>>> print(list1 + list2) 
[1, 2, 3, 4, 'I', ‘tripped’, ‘over', ‘and', ‘hit', ‘the', floor | 


我 们 也 可 以 把 两 个 列表 相 加 把 结果 人 设置 给 为 一 个 变量 。 


>>> list1 = [1, 2, 3, 4] 

>>> list2 = ['I', ‘ate’, ‘chocolate’, ‘and’, 'I', ‘want’, ‘more’ | 
>>> list3 = list1 + list2 

>>> print(list3) 

[1, 2, 3, 4, ‘I', ‘ate', ‘chocolate’, ‘and’, 'I', ‘want', ‘more’ | 


我 们 也 可 以 把 列表 乘 以 一 个 数字 。 例 如 ， 把 list1 乘 以 5 束 写 作 list1 * 5: 
>>> list1 = [1, 2] 


>>> print(list1 * 5) 
[1, 2, 1, 2, 1, 2, 1, 2, 1, 2] 


这 实际 上 束 是 告诉 Python 把 list1 重 复 五 人 次， 结果 是 1 2, 1, 2, 1, 2, 1, 2, 1, 
J; 


然而 除法 O 和 减法 〈-) REFER, ma PPR: 


>>> list1 / 20 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell>", line 1, in <module> 
list1 / 20 
TypeError: unsupported operand type(s) for /: ‘list’ and ‘int’ 


>>> list1 - 20 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell>", line 1, in <module> 
list1 - 20 
TypeError: unsupported operand type(s) for -: ‘list’ and ‘int’ 


FYE ATP AME? 这 个 么 ， 用 + 来 连接 列表 和 用 *# 来 重复 列表 都 是 很 直接 


明了 的 操作 。 这 些 概念 在 现实 世界 中 也 说 得 通 。 例 如 ， 如 宋 我 区 给 你 两 
张 购物 请 单 的 纸 ， 人 然后 和 你 次 :“ 把 这 两 个 单子 加 在 一 起 ”， 你 可 能 承 会 
在 已 一 张 纸 上 把 所 有 的 元 系 都 从 头 到 尾 撤 顺 序 与 一 过。 同样 如 打 我 
Le EE ERRA, 你 也 会 想到 再 用 一 张 纸 把 所 有 的 列表 元 素 写 
= 


但 是 怎么 给 列表 做 除法 呢 ? 例如 ， 想 想 你 该 如 何 把 一 个 由 六 个 数字 (1 
到 6) 组 成 的 列表 一 分 为 二 。 这 里 起 码 有 3 种 不 同 的 做 法 : 

[1, 2, 3] [4, 5, 6] 

[1] [2, 3, 4, 5, 6] 


[1, 2, 3, 4] [5, 6] 

你 是 想 要 把 列表 从 中 间 分 开 ， 从 第 一 个 元 系 之 后 分 开 ， 还 是 随 便 从 什么 
地 方 分 开 ? 这 个 没有 简 蛙 的 答案 ， 如 末 你 让 Python 来 分 开 一 个 列表 的 
话 ， 它 也 不 知道 该 做 什么 。 这 束 古 为 什么 它 回 应 了 一 条 错误 。 





如 果 把 除了 列表 以 外 的 其 他 东西 加 a 到 列表 上 也 会 得 到 同样 的 错误 。 你 也 
个 能 这 样 做 。 例如 ， 如 来 我 们 要 把 数字 50 加 a 到 列表 上 束 会 友 生 这 样 的 事 


fr: 


>>> list1 + 50 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell>", line 1, in <module> 
list1 + 50 
TypeError: can only concatenate list (not "int") to list 


为 什么 在 这 里 会 出 错 ? A, 把 列表 加 上 50 是 什么 意思 ? 是 要 把 每 个 元 素 
都 加 上 50 吗 ? 但 如 果 这 文 些 元 素 不 是 数字 怎么 办 ? 是 要 把 数字 50 加 到 列表 
的 开头 或 者 结尾 吗 ? 


每 次 你 输入 同一 个 命令 它 都 应 该 完全 以 同样 的 方式 工 
作 。 计 算 机 这 个 众人 重 看 东西 非 黑 即日 。 如 末 让 它 来 做 个 混乱 个 清 的 决 
定 ， Heals 只 能 举 手 投 降 ， 报 出 错误 来 。 


3.3 ”元 组 
元 组 就 像 是 一 个 使 用 括号 的 列表 。 例 如 : 


>>> fibs = (0, 1, 1, 2, 3) 
>>> print(fibs[3]) 
2 


这 里 ， 我 们 把 变量 fibs 定 义 为 数字 0、1、1、2 和 3。 然 后 ， 就 像 用 列表 一 
样 ， 我 们 把 元 组 中 索引 位 置 为 3 的 元 素 打 印 出 来 : print(fibs[3])。 


元 组 与 列表 的 主要 区 别 在 于 元 组 一 旦 创建 就 不 能 再 做 改动 了 。 例 如 ， 如 
果 我 们 想 要 把 元 组 fibs 中 的 第 MELE PRISCA Ti iiit 
wizard_list 里 的 值 一 样 )， 我 们 会 得 到 一 条 错误 信息 


>>> fibs[o] = 4 
Traceback (most recent call last): 
File "<pyshell>", line 1, in <module> 
fibs[O] = 4 
TypeError: ‘tuple’ object does not support item assignment 


那 为 什么 还 要 用 元 组 而 不 用 列表 呢 ? 主要 是 因为 有 时 候 对 一 些 你 知道 永 


还 不 会 改变 的 事情 还 是 很 有 用 的 。 如 果 你 创建 一 个 由 两 个 元 系 组 成 的 元 
组 ， 它 里 面 将 一 直 束 放 痢 这 两 个 元 又 。 


3.4 Python 里 的 map 不 是 用 来 指 路 的 


在 Python 里 ， 像 列表 和 元 组 一 样 ， 字 和 典 〈dict， 是 dictionary 的 缩写 。 也 
Imap, BRE) 也 是 一 扒 东 西 的 组 合 。 字 和 典 与 列表 或 元 组 不 同 的 地 方 在 
于 字典 中 的 每 个 元 素 都 有 一 个 键 (key) 和 一 个 对 应 的 值 (value) 。 


例如 ， 假 设 我 们 有 一 个 列表 ， 上 和 面 是 一 些 人 和 他 们 最 器 爱 的 运动 。 我 们 
Sens btn ATE, WIRE REJE 


>>> favorite sports = ['Ralph Williams, Football’, 
'Michael Tippett, Basketball', 
‘Edward Elgar, Baseball’, 
‘Rebecca Clarke, Netball’, 
‘Ethel Smyth, Badminton’ , 
‘Frank Bridge, Rugby’ | 


如 果 我 问 你 Rebecca Clarke 最 豆 爱 的 运动 古 什么 ， 你 可 能 要 浏览 这 个 列 
表 才 能 找到 答案 : 网 球 。 但 是 如 果 列 表 中 有 100 个 (或 者 更 多 ) AWE? 


现在 ， 如 果 我 们 把 同样 的 信息 帮 到 字典 中 ， 把 人 名 作为 键 ， 把 他 们 喜爱 
的 运动 作为 值 ， 那 么 Python 代码 看 起 是 这 样 的 : 





>>> favorite sports = { Ralph Williams’ : ‘Football’, 
‘Michael Tippett’ : ‘Basketball’, 
‘Edward Elgar’ : ‘Baseball’, 
‘Rebecca Clarke’ : ‘Netball’, 
‘Ethel Smyth’ : ‘Badminton’, 
‘Frank Bridge’ : ‘Rugby’ } 


RIH SEE MEA CETTE EAE AD all FB y 
Ko METER SHANA Aca Ab en ATS H 丘 起 来 的 ， 而 不 是 
tS ae ATES o 


— a K CEE BET Dv “RE IE)» UWK 
3-LATAR o 


表 3-1 IE RIGS A P RIEA IT Fs Pd AY 


Ralph Williams Football 
Michael Tippett Basketball 


Rebecca Clarke 





ME, WRZ Rebecca Clarke 最 豆 爱 的 运动 ， 我 们 可 以 通过 用 她 的 
名 字 作 为 键 来 访问 我 们 的 字典 ， 就 像 这 样 : 


>>> print(favorite sports['Rebecca Clarke’ ]) 
Netball 


Zi AR HE PEK o 


a Be PEEL, RAAB EAE. RAE 20 ey A Ethel Smyth hy 
列子 : 


>>> del favorite sports[ ‘Ethel Smyth’ | 

>>> print(favorite sports) 

{ Rebecca Clarke’: ‘Netball’, ‘Michael Tippett’: ‘Basketball’, ‘Ralph 
Williams’: ‘Football’, ‘Edward Elgar’: ‘Baseball’, ‘Frank Bridge’: 


"Rugby } 
要 和 丛 换 字典 中 的 值 ， 也 要 用 到 它 的 键 : 


>>> favorite sports[ ‘Ralph Williams'] = ‘Ice Hockey’ 

>>> print(favorite sports) 

{ Rebecca Clarke’: ‘Netball’, ‘Michael Tippett’: ‘Basketball’, ‘Ralph 
Williams’: ‘Ice Hockey’, ‘Edward Elgar’: ‘Baseball’, ‘Frank Bridge’: 


"Rugby * } 
我 们 用 Palph Wilian ie, Eie aE ze NS MEER TUKER. 


如 你 所 见 ， 使 用 字典 与 使 用 列表 和 元 组 类 似 ， 只 是 你 不 能 用 + 运算 符 来 
把 两 个 字典 连 在 一 起 。 如 果 你 试 一 下 的 话 就 会 看 到 一 条 错误 信息 : 


>>> favorite sports = {'Rebecca Clarke': ‘Netball’, 
‘Michael Tippett’: ‘Basketball’, 
‘Ralph Williams’: ‘Ice Hockey’, 
‘Edward Elgar’: ‘Baseball’, 
‘Frank Bridge’: ‘Rugby’ } 

>>> favorite colors = {'Malcolm Warner’ : ‘Pink polka dots’, 
‘James Baxter’ : ‘Orange stripes, 
‘Sue Lee’ : ‘Purple paisley’ } 

>>> favorite sports + favorite colors 

Traceback (most recent call last): 

File “<stdin>", line 1, in <module> 
TypeError: unsupported operand type(s) for +: ‘dict’ and ‘dict’ 


在 Python 中 ， 连 接 两 个 字典 没有 音义， 所 以 它 只 能 放 莽 。 


3.5 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 草 中 ， 你 学 到 了 Python 是 如 何 用 字符 串 来 你 存 文字 的 ， 以 及 它 坪 
如 何 用 列表 和 元 组 来 处 理 多 个 元 系 的 。 你 明日 了 列表 中 的 元 系 可 以 改 
变 ， 并 且 你 可 以 把 一 个 列表 和 万 一 个 列表 连 在 一 起 ， 但 是 元 组 中 的 值 是 
— (id = Bl FGA A OR ee, A HOR AE ATTEN 
建 。 


3.6 ”编程 小 测验 


下 面 是 几 个 试验 ， 你 可 以 目 己 试 一 试 。 管 加 可 以 在 网 站 http://python-for- 
kids.com/ 上 找到 。 


#1: Ge 

把 你 的 爱好 列 出 来 ， 并 把 这 个 列表 起 个 变量 名 games。 现 在 把 你 喜欢 的 
食物 列 出 来 ， 起 个 变量 名 为 foods。 把 这 两 个 列表 连 在 一 起 并 把 结果 命 

名 为 favorites。 最 后 ， 把 变量 favorites 打 印 出 来 。 

如 果 有 三 座 建 筑 ， 每 座 的 房 顶 藏 有 25 个 忍者 ， 还 有 2 个 地 道 ， 每 个 地 道 
里 藏 有 40 个 武士， 那么 一 共有 多 少 个 她 者 和 武士 准备 投入 战斗 ? (你 可 
以 在 PythonShell 程 序 里 用 一 个 算 却 做 出 来 。 ) 

#3: 打招呼 

创建 两 个 变量 : 一 个 指 同 你 的 姓 一 个 指 回 你 的 名 。 创 建 一 个 字符 串 ， 用 


Mi Leone, ABA 
nl” 


PAR HA iA 


Python E MWEMA BAKES PRE. RIA, AEF TET 
动物 ， 背 上 背 痢 目 己 的 房子 ， 绥 慢 地 四 处 讨 。 在 Python 的 世界 里 ， 海 色 
是 一 个 小 小 的 黑色 和 家 涉 ， 它 在 屏 磋 上 慢 慢 移动 。Python 里 的 海 包 在 移动 
时 后 面 会 留 下 轨迹 ， 实 际 上 更 像 是 蜗牛 或 者 蜡 泌 虫 。 


海 怨 是 学 习 基 本 计算 机 作 图 的 好 方法 ， 所 以 在 这 一 章 里 我 们 会 用 Python 
的 海 怨 来 国 一 些 简 单 的 形状 和 线 。 


4.1 使 用 Python 的 turtle (jf) 模块 


在 Python 中 ， 模 块 是 给 别 的 程序 提供 有 用 的 代码 的 一 种 方式 《用 人 处 之 一 
就 是 模块 可 以 包含 供 我 们 使 用 的 函数 ) 。 我 们 会 在 第 7 章 中 学 到 更 多 天 
于 模块 的 内 容 。Python 有 一 个 叫 turtle 的 特殊 模块 ， 我 们 可 以 用 它 来 学 习 
计算 机 是 如 何在 屏幕 上 画图 的 。turtle 这 个 模块 提供 了 编写 向 量 图 的 方 
法 ， 基 本 上 残 是 男人 徐 单 的 百 线 、 点 和 曲线 。 





我 们 来 看 看 海 怨 是 如 何 工 作 的 。 首 先 ， 点 击 蝎 面 上 的 网 标 来 打开 Python 
Shell 程 序 〈 或 者 如 果 你 用 的 是 Ubuntu 的 话 ， 选 择 “ 应 用 程序 -> 编程 - 
>IDLE”) 。 接 下 来 让 Python 引入 turtle 模 块 ， 就 像 这 样 : 


>>> import turtle 

引入 模块 就 是 告诉 Python 你 想 要 使 用 它 。 
如 果 你 用 Ubuntu 并 且 得 到 了 错误 信息 的 话 ， 你 可 能 需要 安装 
tkinter。 做 法 是 打开 Ubuntu 软 件 中 心 ， 在 搜索 框 中 输入 python-tk。 


你 应 该 会 在 窗口 中 看 到 “Tkinter - Writing Tk Applications with 
Python”。 点 击 “ 安 装 ” 来 安装 这 个 包 。 


4.1.1 创建 画布 


现在 既然 我 们 已 经 引入 了 turtle 模 其 ， 接 下 来 我 们 要 创建 一 个 画布 ， 也 束 
征 一 个 用 来 画图 的 空白 空间 ， 驶 像 乞 术 和 家 的 国 布 一 样 。 做 法 是 调用 turtle 


rw 中 的 Pen 函数 ， 它 会 目 动 创建 一 个 画布 。 在 PythonShell 程 序 中 输 


>>> 七 = turtle.Pen() 


你 应 当 会 看 到 一 个 空 日 的 方块 “画布 )， 中 间 有 一 个 第 头 ， 如 图 4-1 所 
不 。 


Python $hell 
File Edit Debug Options Windows Help 
Fython 3.1.2 {r312:79149 
wins2 
Tyne "copyright", "eredi 
==== Wo Subprocess ==== 
>>> import turtle 
>>> t = turtle.Penij 
oR 
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图 4-1 衬 白 画布 
Beas PAAR ar kat ele, (RAR? 看 上 去 有 点 像 吧 ? 
如 末 海 怨 窗 口 出 现在 PythonShell] 程 序 窗口 的 后 面 ， 你 可 能 会 发 现 好 像 有 


问题 。 当 你 把 鼠标 挪 到 海龟 窗口 上 时 ， 光 标 变 成 了 沙漏 ， 如 图 4-2 所 
ZN o 


s Help 


or "License ()" Dor more intormation. 





图 4-2 ”光标 变 成 了 沙漏 


这 可 能 会 有 几 个 原因 : 你 不 是 通过 困 面 上 的 图 标 来 启动 Shell 程 序 〈( 如 果 
你 用 的 是 Windows 或 者 苹果 电脑 ) ， 你 点 击 的 是 Windows 开 始末 蛙 中 的 
IDLE (Python 图 形 界 面 ) ， 或 者 IDLE 的 安装 有 问题 。 尝 试 退 出 并 用 桌 
面 图 标 来 重启 Shell 程 序 。 如 果 还 不 行 ， 演 试用 Python 控 制 台 而 不 是 Shell 
FE EW Fe 


e 在 Windows 中 ， 和 选择“ 开始 -> 所 有 程序 ”， 然 后 在 Python 3.202 F A 
击 Python (command line) 。 

。 在 Mac OS X 中 ， 氮 击 屏 用 右上 角 的 Spotlight 图 标 ， 然 后 在 输入 框 中 
输入 “终端 ”。 在 终端 程序 打开 后 输入 python。 

。 在 Ubuntu 中 ， 从 应 用 采 单 中 打开 终 六 程序 并 输入 python。 


41.2 ”移动 海 包 


我 们 机 使 用 刚刚 创建 的 变量 t 上 面 的 函数 来 给 海 包 发 指令 。 有 点 类 似 于 
在 turtle 模 块 中 使 用 Pen 函数 。 例 如 ，forward 指 令 让 海 怨 回 前 移动 。 要 让 
HE FB IA] AAS SORA, MIA RAN ATS: 





>>> 七 .forward(50 ) 
你 看 到 的 结果 如 图 4-3 所 示 。 
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图 4-3 ”运行 结果 


海 怨 辣 前 移动 了 50 个 像 系 。 一 个 像 系 吏 是 屏 攻 上 的 一 个 扣 ， 也 融和 是 可 以 
表现 出 的 最 小 元 素 。 你 在 计算 机 蛙 示 需 上 看 到 的 所 有 东西 都 是 由 像 系 组 
成 的 ， 它 们 是 很 小 的 、 方 形 的 后 。 如 果 你 可 以 放大 来 看 画布 和 上 和 面 我 们 
田 的 屠 条 线 的 话 ， 你 可 能 会 看 到 用 来 表示 海 包 的 那个 第 尖 束 是 一 堆 像 
系 ， 如 图 4-4 所 示 。 这 就 古人 简单 的 计算 机 作 图 。 





图 4-4 放大 后 的 效 采 
现在 ， 我 们 要 用 下 面 的 命令 让 海 怨 堪 转 90 度 : 
>>> t.left(90) 


如 末 你 还 没 学 过 角度 的 概念 ， 那 么 这 样 想 : 想象 一 下 你 站 在 一 个 圆 的 
心 上 O 


e 你 面 对 的 方 同 的 角度 为 0 及 。 

e 如 果 你 伸 平 左 臂 ， 这 了 束 是 同 左 90 度 方 回 。 
e 如 果 你 伸 平 右 臂 ， 这 了 束 是 同 右 90 度 方 回 。 
e 从 图 4-5 中 你 可 以 看 到 问 左 或 同 右 的 90 度 。 








图 4-5 ”向 左 或 向 右 90 度 


如 琳 从 你 右手 辟 指 回 的 方 回 继 续 夯 痢 癌 右 转 动 ， 在 你 正 后 方 的 十 180 
上 腻 ， 你 左手 辟 所 指 的 方 回 是 270 度 ， 回 到 你 开始 的 地 方 就 是 360 度 。 角 度 
ga 。 完 整 一 圈 的 角度 ， 回 右 转 时 每 次 增加 45 上 度 ， 如 图 4- 
6 所 示 。 





图 4-6 PRIS 45 E 


当 Python 的 海 包 问 左 转 时 ， 它 会 转动 耐 同 狐 的 方 回 〈 束 像 你 转动 映 体 面 
i) Ac Pr tg YY I] A OPE FE) 


tleft(90) 这 个 命令 把 箭头 指向 上 〔 因 为 它 原来 指向 右边 ) ， 如 图 4-7 所 
小 。 
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图 4-7 asks la) LIT 


当 你 调用 t.left(90) 时 ， 这 和 调用 t.right(270) 是 一 样 的 。 调 用 
t.rigtht(90) All t.left(270)th7E— FEN. RBM RH ABSA, AA 
REIMAA T o 


现在 我 们 要 男 一 个 方块 。 在 你 已 经 输入 的 代码 后 再 输入 如 下 代码 行 : 


>>> t.forward(50) 
>>> t. left(90) 
>>> t.forward(50) 
>>> t.left(90) 
>>> t.forward(50) 
>>> t.left(90) 


TEE ELITR EY BP RE ELT TPR EAB 7 TL, GO 4-8 1 


ae 
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4-8 男 出 了 一 个 方块 


PR or Hit, AH Bins (reset) 。 这 会 清除 男 布 并 把 海 怨 放 回 开始 
的 位 置 。 


>>> t.reset() 


你 也 可 以 使 用 清除 命令 Cclear) ， 它 只 清除 屏幕 ， 海 怨 仍 留 在 原 位 。 


>>> t.clear() 


BONA A) DALE BIG right) 转 ， 或 者 让 它 后 退 (backward) 。 我 们 
可 以 用 向 上 Cup) 来 把 笔 从 纸 上 抬 起 来 〈 换 名 话说 就 是 让 海 色 停 止 作 
人 


让 我 们 用 这 些 命 令 再 来 男 另 一 张 画 。 这 次 ， 我 们 要 让 海 怨 画 两 条 线 。 输 
入 下 面 的 代码 : 


>>> t.reset() 

>>> t.backward(100) 
>>> t.up() 

>>> t.right(90) 

>>> t.forward(20) 
>>> t.left(90) 

>>> t.down() 

>>> t.forward(100) 


首先 ， 我 们 用 treset() 重 置 画布 并 把 海 优 移 回 到 开始 位 置 。 接 下 来 ， 我 们 
a 0 Ja tupo ace AeA E 
Je AR FEE 


然后 ， 用 命令 t.right(90) 把 海 包 同 右 转 90 上 来 指 问 屏 和 项 下 方 的 研 部 ， 然 后 
用 tforaward(20) 来 癌 前 移动 20 个 像素 。 这 样 不 会 画 出 东西 来 ， 因 为 我 们 
在 第 三 行 用 了 up 命令 。 我 们 用 tleft(90) 把 海 怨 向 左 转 90 度 来 指向 右 方 ， 
然后 用 down 命 令 来 让 海 包 把 笔 再 放下 重新 开始 作画 。 最 后 ， 我 们 用 
t.forward(100) 来 同 前 画 出 一 条 与 第 一 条 线 平 行 的 线 来 。 我 们 画 的 这 两 条 
平行 线 最 后 看 起 来 如 图 4-9 所 示 。 
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图 4-9 HL PRP AT Be 


42 你 学 到 了 什么 


在 这 一 章 里 ， 你 学 会 了 如 何 使 用 Python 的 turtle 模 块 。 我 们 用 辐 左 
Cleft) ~ HÆ Cright) ~ IAY (forward) Fima (backward) MS H] 
TEWE. HEE Cup) MERL IEE, FR Ta) F 
(down) 命令 来 重新 开始 作画。 你 还 学 会 了 海 怨 是 按 角 上 度 转 号 的 。 


4.3 ”编程 小 测验 


壬 试用 海 包 男 出 下 和 耐 的 图 形 。 答 架 可 以 在 网 站 http://python-for-kids.com/ 
上 找到 。 


#1: 长 方形 
用 turtle 模 块 的 Pen 孙 数 来 创建 一 个 新 画布 ， 然 后 画 一 个 长 方形 。 
#2: 三 角形 


创建 万 一 个 画布 ， 这 次 画 一 个 三 角形 。 人 参考 圆圈 上 的 角度 那 张 图 〈 图 4- 
6) 来 回忆 要 让 海 怨 转动 多 少 角 度 来 指 同 哪 个 方 同 。 


写 个 程序 来 国 出 如 图 4-10 所 示 的 四 条 线 〈 大 小 不 重要 ， 只 要 形状 一 样 融 
可 以 ) 。 
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图 4-10” 画 出 四 条 线 


第 5 章 ”用 让 和 else 来 提问 


在 编写 程序 时 ， 我 们 经 党 要 问 是 与 人 否 的 问题 ， 然 后 根据 答 守 诀 定做 什么 
事情 。 人 例如， 我们 可 能 会 间 : “你 的 年 纪 大 于 20 风 吗 ? Ale, MRE 
是 “是 ? 则 回应 : “RAGS! ” 

这 类 问题 叫 人 做“ 条件” 问题， 我 们 会 把 这 些 条 件 和 回应 结合 到 证 〈 如 果 ) 
语句 中 。 条 件 语句 可 以 比 单 个 问题 更 复 末 ， 让 语句 也 可 以 合并 多 个 问题 
以 及 依据 每 个 问题 的 答 守 不 同 来 做 出 不 同 的 回应 。 


在 这 一 草 里 ， 你 会 学 习 到 如 何 用 证 语句 来 与 程序 。 


5.1 iE% 


在 Python 中 话语 句 可 以 这 样 与 : 


>>> age = 13 
>>> 1f age > 20: 
print('You are too old!') 


f 语 句 是 由 让 关键 字 构 成 和 的， 后面 跟 看 一 个 条 件 和 一 个 冒 写 〈:)〉 ， 例 如 if 
age > 20:。 冒 亏 之 后 的 代码 行 必须 放 到 一 个 语句 其 中 ， 如 各 问题 的 答案 
是 “是 ”的 话 〈 用 Python 编 程 的 术语 来 讲 束 是 True， 也 就 是 “< 真 ”*”) , WME 
运行 语句 块 中 的 命令 。 现 在 ， 让 我 们 来 看 看 如 何 与 语句 块 和 条 件 。 





5.2 语句 块 束 是 一 组 程序 语句 


代码 中 的 语句 块 就 是 组 合 在 一 起 的 一 组 程序 语句 。 例 如 ， 当 if age > 20 
为 真 时 ， 你 可 能 不 只 是 想 打 印 出 “你 太 老 了 5， 也 许 你 还 想 打 印 出 一 些 
别 的 句子 ， 比 如 : 


>>> age = 25 
>>> if age > 20: 
print('You are too old!') 
print('Why are you here?' ) 
print('Why aren\'t you mowing a lawn or sorting papers?’ ) 


这 个 代码 块 由 三 个 print 语 句 组 成 ， 只 有 当 条 件 age > 20 为 真 时 才 会 运 
行 。 和 前 面 的 if 语 句 相 比 ， 这 个 代码 块 中 的 每 一 行 前 面 都 有 四 个 空格 。 
让 我 们 把 空格 变 得 可 见 ， 上 再 来 看 看 这 段 代 码 : 


>>> age = 25 
>>> 1f age > 20: 
OOUOprint('You are too old!") 
OO00print('wWhy are you here?’ ) 
OO00print('wWhy aren\'t you mowing a lawn or sorting papers?') 


在 Python 中 ， 空 日 是 有 意义 的 ， 比 如 制 表 和 从 〈tab， 当 你 按 tab 键 插入 驳 
输入 了 一 个 制 表 符 〉 或 者 空格 控 空 格 键 插入 〉 。 处 于 同一 位 置 的 代码 
《相对 左边 缩 进 了 同样 数量 的 空格 ) 组 成 一 个 代码 块 。 只 要 你 新 起 一 行 
并 用 了 比 前 一 行 多 的 空格 ， 那 么 你 束 开 始 了 一 个 新 的 代码 块 ， 这 个 代码 
块 是 前 一 个 代码 芯 的 一 部 分 ， 如 图 5-1 所 示 。 


间隔 着 一 


line of code 
line of code 
line of code 


line of code 
line of code 
line of code 


line of code 
line of code 
line of code 


line of code 
line of code 





block 1 


block 3 


图 5-1 程序 中 的 代码 其 


些 语句 要 一 起 运 


实 束 是 在 建 并 新 的 代 人 码 块 。 图 5-2 的 例子 仅 通 


我 们 把 这 些 语句 组 合 在 一 起 因为 它们 是 相关 的 。 
当 你 改变 绾 进 时 ， 你 其 
改变 缩 进 束 建 立 了 三 个 不 同 的 代码 块 。 


line of code 
line of code 
line of code 


line of code 
line of code 
line of code 


line of code 
line of code 
line of code 


line of code 
line of code 
line of code 


图 5-2 ”通过 缩 





block 1 


| block 2 


Ws 3 


进 改 变 代码 块 


IB4T 


HI 


这 里 ， 虽 然 代码 块 2 和 3 有 相同 的 缩 进 ， 但 它们 是 不 同 的 代码 块 ， 因 为 中 
段 缩 进 较 少 (更 少 的 空格 ) 的 代码 块 。 


还 有 一 后 要 注意 ， 在 一 个 代码 块 中 如 果 一 行 有 四 个 空格 而 下 一 行 有 六 


个 ， 这 在 运行 时 会 产生 一 个 绚 进 错误 。 因 为 Python 期 望 你 在 一 个 代码 块 
中 对 所 有 行使 用 相同 数量 的 空格 。 


>>> 1f age > 20: 
OO0Uprint('You are too old!') 
000000print(' Why are you here?’ ) 


我 把 空格 变 得 可 见 让 你 可 以 看 出 区 别 来 。 请 注意 第 三 行 有 六 个 空格 而 不 


是 四 个 。 


如 果 你 要 运行 这 段 代 码 ，IDLE 会 把 它 看 到 错 谋 的 那 一 行 用 红色 块 标记 
起 来 ， 并 且 显 示 一 条 SyntaxError 消 忌 〈( 语 法 错误 ): 


>>> age = 25 
>>> if age > 20: 

print('You are too old!') 

本 print('Why are you here?') 
SyntaxError: unexpected indent 


Python 不 希望 看 到 第 二 个 print 语 句 行 的 前 面 多 了 两 个 空格 。 


使 用 一 致 的 空 日 〈《 衬 格 ) 来 让 你 的 代码 更 容易 该 。 如 条 你 开始 写 一 
段 程序 并 且 在 代 但 匡 之 前 使 用 四 个 空格 ， 那 么 你 应 该 在 你 的 程序 中 
对 其 他 代码 块 也 你 持 使 用 四 个 空格 。 并 且 ， 要 确 你 对 于 同一 个 代 但 
块 中 的 每 一 行 都 用 同样 数量 的 空格 缩 进 。 


5.3 ”条件 语句 帮助 我 们 做 比较 


条 件 束 是 用 来 做 比较 的 程序 语句 ， 它 告诉 我 们 比较 的 结果 是 真 《True， 
或 者 说 “是 ”) Mæl (Fase, REWE”) 。 例 如 ，age > 10 是 一 个 条 
件 ， 它 就 相当 于 : “变量 age 的 值 比 10 大 吗 ? ”下 面 也 是 一 个 条 件 : 

hair_color == ‘#46, WI AF: “变量 hair_color 的 值 是 "黑色 :' 吗 ? ” 


在 Python 里 我 们 用 符号 〈 叫 做 运算 符 ”) 来 创建 条 件 ， 比 如 等 于 、 大 于 
和 小 于 。 表 5-1 列 出 了 一 些 用 于 条 件 的 符号 。 


表 5-1 用 于 条 件 的 符号 





例如 ， 如 果 你 10 岁 了， 那么 条 件 your_age == LOLA IK EL, W WU è 
返回 假 。 如 果 你 是 12 岁 ， 那 么 条 件 your_age > 10 就 应 该 返回 真 。 


注意 ， 当 定义 等 于 条 件 时 请 务必 用 两 个 等 于 号 (==) 。 


让 我 们 再 试 几 个 例子 。 下 面 ， 我 们 把 age 设 置 为 等 于 10， 然 后 写 一 个 条 


件 语句 让 它 在 age 大 于 10 的 时 候 打 印 * 你 年 纪 太 大 ， 看 不 情 我 的 突 
iB! 
>>> age = 10 


>>> 1f age > 10: 
print('You are too old for my jokes!') 


在 我 们 把 这 段 代 码 输入 到 IDLE 中 然后 按 回 车 会 发 生 什 么 ? 
什么 世 不 会 友 生 。 


因为 age 返回 的 值 并 不 大 于 10，Python 不 会 执行 那 句 带 print 的 语句 块 。 然 
如 果 我 们 当初 把 变量 age 设置 为 20 的 话 ， 信 息 就 应 该 会 被 打印 出 





d 
现在 让 我 们 把 前 面 的 例子 改 成 大 于 或 等 于 的 条 件 : 
>>> age = 10 


>>> if age >= 10: 
print('You are too old for my jokes!') 


你 应 该 会 看 到 屏幕 上 打印 出 “你 年 纪 太 大 ， 看 不 全 我 的 笑话 ! ”， 因 为 
age 的 值 等 于 10。 


下 面 ， 我 们 符 试 用 一 下 等 于 =) 条 件 : 


>>> age = 10 
>>> if age == 10: 
print('What\'s brown and sticky? A stick!!') 


UR DATE BR EG BUT oak Fe SN? UAL”. 


5.4 ”if-then-else 语句] 


ff 语句 除了 在 条 件 满足 时 (为 真 时 ) 可 以 用 来 做 些 事情 ， 在 条 件 不 为 真 
时 也 可 以 使 用 。 例 如 ， 我 们 可 以 在 你 的 年 纪 是 12 岁 时 在 屏幕 上 打印 一 个 
消息 ， 在 不 是 12 岁 〈 为 假 时 ) 时 打印 另 一 个 消息 。 


这 里 的 技巧 古 使 用 if-then-else 语 句 ， 它 相当 于 说 :“ 如 果菜 事 为 真 ， 那 么 
这 样 做 ; 盏 则 那样 做 。” 让 我 们 来 创建 一 个 if-then-else 语 句 。 在 Shell 程 序 
中 输入 如 下 代码 : 


>>> print("Want to hear a dirty joke?") 
Want to hear a dirty joke? 
>>> age = 12 
>>> if age == 12: 

print("A pig fell in the mud!") 
else: 

print("Shh. It's a secret.") 


A pig fell in the mud! 


因为 我 们 把 变量 age 设置 为 12， 然 后 条 件 义 问 age 是 不 是 等 于 12， 上 所 以 你 
应 该 在 屏 攻 上 看 到 第 一 条 消息 被 打印 出 来 。 现 在 试看 把 变量 age 的 值 改 
成 一 个 不 古 12 的 值 ， 束 像 这 样 : 





>>> print("Want to hear a dirty joke?") 
Want to hear a dirty joke? 
>>> age = 8 
>>> 1f age == 12: 

print("A pig fell in the mud!") 
else: 

print("Shh. It's a secret.") 


Shh. It's a secret. 


Xl, MDMAA BA RKE. 


5.5 证 和 elifi 河 名 


我 们 还 可 以 用 elif 来 进一步 扩展 证 语句 ，elif 是 else-if (否则 一 如 果 ) 的 缩 
写 。 例 如 ， 我 们 可 以 确认 一 个 人 的 年 龄 是 不 是 10、11 或 12 (EE), A 
后 根据 答案 不 同 做 不 同 的 事情 。 这 些 语句 与 if-then-else 语 句 的 不 同 在 

于 ， 在 同一 个 语句 中 可 以 有 多 于 一 个 的 elif。 


>>> age = 12 
®© >>> if age == 10: 
© print("What do you call an unhappy cranberry?") 
print("A blueberry!") 
© elif age == 11: 
print("What did the green grape say to the blue grape?") 
print("Breathe! Breathe!") 
© elif age == 12: 
8 print("What did 0 say to 8?") 
print("Hi guys!") 
elif age == 13: 
print("Why wasn't 10 afraid of 7?") 
print("Because rather than eating 9, 7 8 pi.") 
else: 
print("Huh?") 


What did O say to 8? Hi guys! 


在 这 个 例子 里 ， 第 二 行 的 @ 位 置 上 的 证 语句 检查 变量 age 的 值 是 不 是 等 
于 10。 在 后 面 @ 的 print 语 句 是 在 age 等 于 10 时 运行 的 。 然 而 ， 因 为 我 们 
已 经 把 age 设置 为 等 于 12， 计 算 机 会 跳 到 下 一 个 在 全 的 if 语句 并 检查 age 
的 值 是 不 是 等 于 11。 它 不 等 于 ， 所 以 计算 机 就 跳 到 了 下 一 个 在 全 的 if 语 
BU Ris Bagere NEST S12. 是 的 ， 所 以 这 次 计算 机 会 执行 @ 的 print 命 
今 ， 


当 你 在 IDLE 程 序 中 输入 这 些 代 码 时 ， 它 会 目 动 地 缩 进 ， 因 此 记得 在 输 
入 每 个 print 语 句 之 后 按 退 格 刍 (backspace) 或 删除 〈delete) 键 ， 这 样 
你 的 让 、elif 偿 有 else 语 句 会 靠 在 最 左边 。 这 和 让 语句 除去 提示 符 (>>>) 
后 的 缩 进 一 样 。 





5.6 组 合 条 件 


你 可 以 用 关键 字 and 和 or 来 把 条 件 组 合 起 来 ， 这 样 会 产生 更 加 简短 的 代 
码 。 下 面 古 一 个 使 用 or 的 例子 : 


>>> 1f age == 10 or age == 11 or age == 12 or age == 13: 
print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!" ) 
else: 
print('Huh?') 


在 这 上 段 代 码 中 ， 如 果 第 一 行 上 的 任意 一 个 条 件 为 真 的 话 En 
10、11、12 或 13 时 ) ， 下 一 行 中 以 print 开 始 的 代码 块 将 会 


如 果 第 一 行 的 那些 条 件 都 不 为 真 ，Python 会 转 到 最 后 那 行 代码 上 执行 ， 
FE BRA ELAN?” 


HTSA TE TRL Ft 我 们 可 以 用 关键 字 and， 同 时 使 用 大 于 等 
F (=) AUP FEF (<=) , OF: 


>>> if age >= 10 and age <= 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! ') 
else: 

print( ‘Huh?’ ) 


这 里 ， 像 第 一 行 代 码 中 让 age >= 10 and age <=13: 所 表达 的 ， 如 采 age 大 
于 或 等 于 10， 并 且 小 于 或 等 于 13， 那 么 在 下 一 行 以 print 开 始 的 代码 块 残 
会 运行 。 例 如 ， 如 采 age 的 全 是 12， 那么 屏保 上 束 会 打印 出 “13 + 49 + 84 
+ 155 + 97 等 于 什么 ? 等 于 头痛 ! ”来 ， 因 为 12 比 10 大 并 且 比 13 小 。 





5.7 ”没有 值 的 变量 


束 像 我 们 可 以 给 变量 冉 值 为 数字 、 了 字符 串 和 列表 一 样 ， 我 们 也 可 以 给 它 
赋值 为 什么 也 没有 ， 或 者 说 空 的 值 。 在 Python 里 ， 我 们 把 空 的 值 思 做 
None， 它 的 含 童 就 古 没 有 值 。 很 午 要 的 一 点 是 要 注意 None 和 0 这 个 值 古 
不 同 的 ， 因 为 它 代 表 没 有 值 ， 而 不 是 一 个 值 为 0 的 数字 。 我 们 如 末 给 一 
个 变量 赋 空 值 None 的 话 ， 它 的 值 束 是 什么 也 没有 。 下 面 古 一 个 例子 : 


>>> myval = None 
>>> print(myval) 
None 


把 空 信 None 赋 值 给 一 个 变量 ， 相 当 于 把 它 重 置 到 最 原始 和 衬 的 状态 。 把 
一 个 变量 设置 为 None 也 十 一 种 定义 变量 却 不 用 给 它 设置 值 的 方法 。 如 末 
你 知道 在 后 面 的 程序 里 将 会 用 到 一 个 变量 ， 但 是 你 布 望 一 开始 吏 定 义 所 
有 的 变量 ， 那 么 你 可 能 会 这 么 做 。 程 序 员 经 第 在 程序 的 开 尖 正定 义 变 
量 ， 因 为 这 样 束 很 容易 看 到 一 段 代码 所 用 a 到 的 所 有 变量 的 名 字 。 

你 也 可 以 在 让 语句 中 检查 None， 束 像 下 面 这 样 : 

>>> myval = None 


>>> if myval 二 二 None: 
print("The variable myval doesn't have a value") 


None 





The variable myval doesn t have a value 


如 由 你 只 是 想 在 变量 还 没 被 计算 出 来 前 计算 它 的 值 ， 这 种 方法 还 是 很 有 
用 的 。 


5.8 PAT SZ IAI ANIA 


“用 户 输入 ” 融 是 人 在 键盘 上 输入 的 内 容 ， 可 能 是 个 字符 ， 按 下 的 方 癌 键 
或 者 回 车 键 ， 或 者 其 他 任何 东西 。 用 户 输入 在 Python 里 作为 一 个 字符 
早 ， 这 也 束 是 说 当 你 在 键盘 上 右 出 数字 10 时 ，Python 把 数 子 10 作 为 一 个 
子 从 里 放 到 变量 中 ， 放 在 字符 串 值 中 ， 而 个 是 数字 中 。 


UF LOM FAT HOA ITA AE? 对 我 们 来 讲 看 上 去 者 一样， 只 是 其 
中 一 个 被 引号 引 了 起 来 。 但 是 对 于 计算 机 来 讲 ， 他 们 却 大 相 径 星 。 


< 


>>> 1f age == 10: 
print("What's the best way to speak to a monster?") 
print("From as far away as possible!") 


然后 我 们 把 变量 age 设置 为 数字 10: 


>>> age = 10 

>>> if age == 10: 
print("What's the best way to speak to a monster?") 
print("From as far away as possible!") 

What's the best way to speak to a monster? 

From as far away as possible! 


如 你 所 见 ，print 语 句 被 执行 了 。 

接 下 来， 我 们 把 age 设 置 成 子 符 串 '10' Carl), AAT: 
>>> age = '10' 

>>> 1f age == 10: 


print("What's the best way to speak to a monster?") 
print("From as far away as possible!") 


在 这 里 ， 代 但 中 的 print 语 句 没 有 运行 ， 因 为 Python 没有 把 引号 中 的 数字 
(实际 上 是 字符 串 ) 当成 一 个 数字 。 





幸运 的 是 ，Python 中 有 函数 可 以 魔术 般 地 把 字符 串 变 成 数字 ， 或 者 把 数 
字 变 成 字符 串 。 例 如 ， 你 可 以 用 int 把 字符 串 '10' 转 换 成 数字 : 


>>> age = 10° 
>>> converted age = int(age) 


现在 变量 converted_age 中 的 值 束 是 数字 10 了 。 
BEEF HRM LAT AB Hstr: 


>>> age = 10 
>>> converted age = str(age) 


在 这 个 例子 里 ，converted_age 就 是 字符 串 10 而 不 是 数字 10 了 。 


还 记得 上 次 当 我 们 把 变量 设置 为 字符 串 (age = '10') 的 时 候 ，if age == 
10 那 段 代码 什么 也 没有 打印 出 来 四 ?如 果 我 们 先 把 变量 转换 一 下 ， 那 将 
会 得 到 完全 不 同 的 结果 : 


>>> age = ‘10° 

>>> converted age = int(age) 

>>> if converted age == 10: 
print("What's the best way to speak to a monster?") 
print("From as far away as possible!") 

What's the best way to speak to a monster? 

From as far away as possible! 


但 要 注意: 如 果 你 想 要 转换 市 小 数 操 的 数 子 ， 那 么 你 会 得 到 一 条 错误 信 
已， 因为 int 函 效 需要 的 是 一 个 整数 。 


>>> age = 10.5 

>>> converted age = int(age) 

Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell#35>", line 1, in <module> 
converted age = int(age) 

ValueError: invalid literal for int() with base 10: '10.5' 


Python 用 ValueError 来 告诉 你 ， 你 所 壬 试用 的 值 是 不 恰当 的 。 改 正 的 方 
法 是 用 float 来 代 答 int。float 国 数 可 以 处 理 不 是 整数 关 型 的 数字 。 [ 详 者 
注 : float 半 为 “ 浮 点 数 ”"， 是 计算 机 表示 小 数 的 一 种 方式 。 它 不 在 本 书 讲 
述 的 范围 里 。 | 


>>> age = '10.5' 

>>> converted age = float(age) 
>>> print(converted age) 

10.5 


如 果 你 要 把 没有 数字 的 字符 串 转 成 数字 的 话 也 会 得 到 ValueError 错 误 : 


>>> age = ‘ten’ 
>>> converted age = int(age) 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell#1>", line 1, in <module> 


converted age = int(age) 
ValueError: invalid literal for int() with base 10: ‘ten’ 


5.9 VRE SATA 


在 这 一 章 里 ， 你 学 到 了 如 何 用 if 语 句 来 创建 只 有 在 菜 些 特定 条 件 为 真 时 
才 执 行 的 语句 块 。 你 还 看 到 了 如 何 用 elif 来 扩展 ff 语句， 让 不 同 的 条 件 可 
以 执行 不 同 的 语句 段 ， 还 有 如 何 用 关键 字 else 在 这 些 条 件 都 不 为 真 时 执 
行 男 一 段 代 人 码 。 你 还 学 到 了 如 何 用 关键 字 and 和 or 来 把 条 件 组 合 起 来 ， 

这 样 殴 可 以 判断 数字 是 含 在 条 个 范围 里 。 我 们 还 学 到 了 如 何 用 int、str 和 
float 在 字符 串 与 数字 之 间 转 换 。 你 还 发 现 了 什么 都 没有 (None) 在 
Python 中 是 有 意义 的 ， 可 以 用 来 把 变量 重 置 到 它 初 始 为 宇 的 状态 。 


5.10 ”编程 小 测验 


用 证 语句 和 条 件 完 成 下 面 的 测验 。 答 案 可 以 在 网 站 http:/python-for- 
kids.com/ 上 找到 。 


#1: TRE R DA? 


你 认为 下 面 的 代码 会 输出 什么 ? 试 着 移 给 出 答案 ， 不 要 在 Shell 程 序 中 输 
入 下 和 面 的 代码 。 然 后 再 验证 一 下 你 的 答案 对 不 对 。 


>>> money = 2000 
>>> if money > 1000: 
print("I'm rich!!") 
else: 
print("I'm not rich!!") 
print("But I might be later...") 


#2: MET 

UEA RA ARAE WER Etwinkies H) 契合 少 于 
LOOK AF 500. MARIE TR PEALE AI AIIE A TT EN AS 
ERD PIERS oo 


创建 一 个 话语 句 检 得 在 变量 money 中 包含 的 钱 的 数量 是 不 是 在 100 和 500 
之 间 ， 还 是 在 1000 和 5 000 之 间 。 


#4: 我 打 得 过 那些 人 各 者 

创建 一 个 许 语句 ， 在 变量 ninjas Lninjas BA] 所 包含 的 数字 小 于 50 时 打 
印 “ 太 多 了 ”， 在 数字 小 于 30 时 打印 “有 点 难 ， 不 过 我 能 应 付 ?， 在 数字 小 
于 10 时 打印 “我 打 得 过 那些 忍者 ! ”。 用 这 个 情况 来 试 试 你 的 代码 ; 


>>> ninjas = 5 


第 6 章 ”循环 


疫 有 什么 比 不 俘 地 重复 做 同一 件 事情 更 糙 攻 的 了 。 这 融 是 为 什么 人 们 在 
失眠 的 时 候 会 数 绢 羊 ， 不 过 这 个 道理 其 实 并 不 是 因为 羊 这 种 动物 会 让 人 
舍 合 欲 睡 。 这 是 因为 不 停 地 重复 做 一 件 事 很 无 聊 ， 当 你 没有 关注 村 东 些 
有 趣 的 事情 时 ， 你 的 大 脑 更 容易 入 睡 。 

程序 员 们 同样 也 不 豆 欢 重复 地 做 事情 ， 除 非 他 们 外 与 上 睡 着 。 谢 天 谢 


地 ， 大 多 数 编程 语言 都 有 一 种 叫 for 循 环 的 东西 ， 它 可 以 自动 地 重复 其 他 
的 程序 语句 和 语句 块 代码 等 。 





在 这 一 草 中 ， 我 们 会 学 习 for 循 环 ， 以 及 Python 所 提供 的 另 一 种 循环 : 
while 循 环 。 


6.1 使 用 for 循 环 
在 Python 里 ， 要 打印 五 次 hello， 你 可 以 这 样 做 : 


>>> print("hello") 
hello 
>>> print("hello") 
hello 
>>> print("hello") 
hello 
>>> print("hello") 
hello 
>>> print("hello") 
hello 


FY EEA EIR. SESE RF] AH fortes ARID mAAR T 
{Fo WII: 


@ >>> for x in range(0, 5): 
@ print(‘hello' ) 


hello 
hello 
hello 
hello 
hello 


在 @ 处 的 range 商 数 用 来 创建 一 个 数 子 的 列表 ， 它 的 范围 是 从 起 始 数字 

开始 到 结束 数字 之 前 。 这 上 听 起 来 可 能 有 点 令 人 困惑 。 让 我 们 把 range 函 
数 和 ]ist 疯 数 结合 起 来 看 看 它 到 底 是 怎么 工作 的 。 range AFA ANY 
Bi SDAR, EIB AES IR TRB” sR rat 
专门 用 来 与 循环 一 起 工作 的 对 象 。 然 而 ， 如 果 我 们 把 range 和 1list 结 合 起 
来 ， 我 们 会 得 到 一 个 数字 的 列表 。 


>>> print(list(range(10, 20))) 
[10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19] 


在 这 个 for 循 环 的 例子 中 人 @ 处 实际 上 是 告诉 Python 做 下 面 这 些 事情 。 


© 从 0 开始 数 ， 在 数 到 5 之 前 结束 。 
。 对 于 其 中 每 个 数 部 把 每 个 数 子 的 值 存 放 到 变量 x 中 。 


然后 Python 会 执行 代码 块 介 。 注 意 在 这 一 行 前 面 和 第 @ 行 比 起 来 多 了 
四 个 空格 。IDLE 应 该 会 自动 帮 你 缩 进 。 


当 我 们 在 第 二 行 的 后 面 按 下 回 车 键 时 ，Python 把 “hello” 打 纯 了 五 炊 。 
我 们 也 可 以 在 print 语 句 中 用 x 来 计算 hello 的 个 数 : 


>>> for x in range(0, 5): 
print('hello %s' % x) 

hello 0 

hello 1 

hello 2 

hello 3 

hello 4 


MRR JEE rE, AMSAT Bea EDS I: 


>> x = 0 

>>> print('hello %s' % x) 
hello 0 

>>> X = 1 

>>> print('hello %s' % x) 
hello 1 

>>> X = 2 

>>> print('hello %s' % x) 
hello 2 


>>> X = 3 

>>> print('hello %s' % x) 
hello 3 

>>> x = 4 

>>> print('hello %s' % x) 
hello 4 


因此 使 用 循环 事实 上 帮 我 们 少 写 了 8 行 额外 的 代码 。 好 的 程序 员 不 愿意 
重复 做 同一 件 事情 ， 因 此 for 循 坏 是 编程 语言 中 最 第 用 的 语句 之 一 。 


你 不 用 非得 在 for 循 环 中 使 用 range 或 者 list 函 数 。 你 也 可 以 使 用 一 个 已 经 
创建 好 的 列表 ， 比 如 第 3 章 中 用 到 的 采购 清单 ， 如 下 : 


>>> wizard list = | ' spider legs', ‘toe of frog', ‘snail tongue’, 
‘bat wing’, ‘slug butter’, ‘bear burp’ | 
>>> for i in wizard list: 
print (i) 
spider legs 
toe of frog 
Snail tongue 
bat wing 
Slug butter 
bear burp 


IMPS AE: “OY Fwizard list 中 的 每 个 元 素 ， 把 它 的 值 放 到 变量 i 
里 ， 然 后 打印 出 这 个 变量 的 内 容 。” 同 样 ， 如 于 我 们 把 for 循 环 拿 挥 ， 我 
们 束 不 得 不 这 么 做 : 





>>> wizard list = ['spider legs', ‘toe of frog', ‘snail tongue’, 
‘bat wing', ‘slug butter’, ‘bear burp’ | 

>>> print(wizard list[o]) 

spider legs 

>>> print(wizard list[1]) 

toe of frog 

>>> print(wizard list[2]) 

snail tongue 


>>> print(wizard list[3]) 
bat wing 

>>> print(wizard list[4]) 
Slug butter 

>>> print(wizard list[5]) 
bear burp 


FIT PAIR ABFA FRENTE TT SIRS F 


让 我 们 再 建立 一 个 循环 。 把 下 面 的 代码 输入 到 Shel 程 序 里 。 它 应 该 会 目 
动 帮 你 缩 进 代码 : 


@ >>> hugehairypants = ['huge', ‘hairy’, "pants | 
© >>> for i in hugehairypants: 
© print(i) 
9 print(i) 
© 
© huge 

huge 

hairy 

hairy 

pants 

pants 


在 第 @ TE, RELI MIR, WRAEK, BEEN ABE 
子 '。 在 下 面 一 行 @ 中 ， 我 们 对 列表 中 的 元 素 进行 循环 ， 并 把 每 个 值 都 
赋 给 变量 i。 在 第 全 行 和 第 @ 行 中 我 们 把 变量 中 的 内 容 打 印 了 两 次 。 在 
后 面 的 空 行 @ 按 回 车 键 来 告诉 Python 这 个 语句 块 结束 了 ， 然 后 代码 就 会 
运行 并 把 列表 中 的 每 个 元 素 在 @ 中 打印 两 次 。 





请 记 住 如 果 你 输入 的 空格 个 数 不 对 的 话 你 将 会 得 到 一 个 错误 信息 。 如 果 
你 在 上 面 的 代码 的 第 @ 行 多 输入 一 个 空格 ，Python 会 显示 一 个 缩 进 错 误 


给 你 : 


>>> hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants | 
>>> for 1 in hugehairypants: 

print(i) 

print(i) 


SyntaxError: unexpected indent 


正如 你 在 第 5 章 中 所 学 到 的 ，Python 期 望 一 个 语句 块 前 的 空格 数 是 一 致 
的 。 不 论 你 插入 多 少 个 空格 ， 只 要 对 每 一 行 部 用 同样 的 数量 开行 (当然 
这 还 会 让 代码 更 易 读 ) 。 


下 面 是 一 段 更 复 淋 一 点 的 for 循 环 的 例子 ， 它 有 两 个 语句 块 : 


>>> hugehairypants = ['huge', 'hairy', pants | 
>>> for 1 in hugehairypants: 
print(i) 
for j in hugehairypants: 
print (3) 


这 些 语 句 块 在 哪里 ? 第 一 个 语句 块 在 第 一 个 for 循 环 中 : 


hugehairypants = ['huge', hairy ， pants | 
for i in hugehairypants: 


print(i) H 
for j in hugehairypants: # These lines are the FIRST block. 
print(j) # 


第 二 个 语句 块 是 在 第 二 个 for 循 环 中 的 那 一 行 print 语 句 : 


@ hugehairypants = [| huge ， hairy ， pants | 
for 1 in hugehairypants: 
print(i) 
@ for j in hugehairypants: 
© print(j) # This line is also the SECOND block. 


你 能 搞 明 日 这 一 小 段 代 人 码 要 做 什么 吗 ? 


在 第 @ 行 先 创建 了 一 个 叫 hugehairypants 的 列表 ， 可 以 看 得 出 在 下 面 的 
两 行 里 会 按 这 个 列表 中 的 元 素 循 环 并 打印 。 然 而 ， 在 第 @ 行 会 再 次 对 
这 个 列表 进行 循环 ， 这 次 把 值 赋 给 变量 j， 然 后 在 第 全 行 再 次 把 每 个 元 
RIPER. REBO MO 仍 是 for 循 环 的 一 部 分 ， 也 就 是 说 for 循 环 在 遍 
历 列表 时 每 次 部会 执行 它们 。 

因此 ， 当 这 段 代码 运行 时 ， 我 们 会 看 到 “巨大 的 ”后 面 跟 痢 “巨大 

H BERA” GET, An EGEE”, Jamk EK 

W BERR “裤子 "”， 等 等 。 


把 代码 输入 到 Python Shell 程 序 中 日 己 看 看 结果 吧 : 


>>> hugehairypants = ['huge', ‘hairy', ‘pants’ | 
>>> for 1 in hugehairypants: 
© print(i) 
for ] in hugehairypants: 
@ print(j) 


© huge 
huge 
hairy 
pants 
© hairy 
huge 
hairy 
pants 
© pants 
huge 
hairy 
pants 


Python 进入 第 一 个 循环 并 在 甸 处 打印 出 列表 中 的 一 个 元 素 。 接 下 来 ， 它 
进入 第 二 个 循环 并 在 合 处 打印 出 列表 中 的 所 有 元 素 。 然 后 它 继续 执行 
print(i) 命 令 ， 打 印 列表 中 的 下 一 个 元 素 ， 然 后 再 用 print(G) 打 印 整 个 列 
表 。 在 输出 中 ， 标 记 了 的 行 是 由 print(O 语 名 打印 的 。 没 有 标记 的 行 是 
HH print(j) tJ EN HY - 


与 其 打印 这 些 胡 诗 乱 语 ， 不 如 做 些 更 有 意义 的 事情 。 偿 记得 在 第 2 章 里 
我 们 做 的 那个 算 却 吗 ? 束 是 如 未 你 用 他人 的 狗 狂 及 明 复 制 金 币 的 话 ， 在 
一 年 后 你 将 拥有 多 少 金 币 的 那个 算式 。 它 看 起 来 是 这 个 样子 的 : 


>>> 20 + 10 * 365 - 3 * 52 


它 表 示 发 现 的 20 枚 金币 ， 再 加 上 10 个 魔法 金币 ， 再 乘 以 一 年 的 365 天 ， 
减 去 每 周 被 乌鸦 偷 走 的 3 枚 金币 。 





襄 不 定 你 需要 看 到 这 扒 金 币 的 每 周 是 如 何 增 长 的 。 我 们 可 以 使 用 万 一 个 
for 循 环 。 但 首先 ， 我 们 需要 改变 变量 magic_coins 变 量 的 值 ， 让 它 表 示 
每 周 产生 魔法 金币 的 总 个 数 。 那 吏 是 每 天 10 个 魔 币 乘 以 一 周 的 7 天 ， 所 


以 magic_coins 应 该 是 70: 


>>> found coins = 20 
>>> magic coins = 70 
>>> stolen coins = 3 


BUNA Dae, AEA) A eT ee a AA EcoinsH ee, FF 
使 用 一 个 循环 : 


>>> found coins = 20 

>>> Magic coins = 70 

>>> stolen coins = 3 

>>> coins = found coins 

>>> for week in range(1, 53): 
coins = coins + magic coins - stolen coins 
print('Week %s = %s' % (week, coins)) 


在 第 @ 行 ， 变 量 coins 先 装 入 变量 found_ coins (发 现 的 金币 ) 的 值 ， 这 
是 我 们 起 始 的 数字 。 在 第 四 行 建立 for 循 环 ， 它 执行 全 和 @ 组 成 的 语句 
ER FRA, Tweek (H) 都 会 装 入 从 1 至 52 中 的 一 个 数字 。 


FO 行 有 点 复杂 。 简 单 地 说 ， 每 周 我 们 要 加 上 魔法 创造 的 金币 个 数 并 
减 去 乌鸦 偷 走 的 个 数 。 把 变量 coins 想 象 成 是 一 个 装 宝贝 的 箱子 。 每 一 
周 ， 新 的 金币 都 会 被 装 入 箱子 里 。 所 以 这 一 行 实 际 上 的 意思 是 :“ 把 变 
量 coins 的 内 容 普 换 成 当前 的 金币 数 加 上 这 周 新 造 出 来 的 数量 。” 基 本 


OOOO 


E, STAs ©) 相当 于 是 一 个 及 写 施 令 的 代码 ， 它 命令 “ 先 计算 出 石 
边 的 东 个 结束， 然后 用 无 按 的 名 字 保 存 这 个 结 朱 供 以 后 使 用 。” 


ERO 行 的 print 语 名 使 用 了 占 位 符 ， 它 在 屏幕 上 打印 出 周 数 和 到 目前 为 
止 的 忌 人 金币 数 。〔 如 果 你 看 不 明白 ， 请 参见 前 面 的 “在 字符 串 里 租 入 
值 ?”。) 所 以 ， 如 果 你 运行 这 个 程序 ， 你 会 看 到 如 图 6-1 所 示 的 结果 。 


Python Shell 


ils Ci mak z Sen a el R R peaa E n LJ 7 
Fie Eqit Debug Options Windows Help 


Python 3.2.2 (default, Sep 4 2011, 09:51:06) [MSC w.1500 32 bit (Intel) ] 
a6 
Type "copyright", "credits" or “"license[)" for more information. 
===> Wo Subprocess ==== 
=>> found coins = 20 
=>> magic coins = YO 
=>> Stolen coins = 3 
=>> čoins = found coins 
>>> for week in range (1:, 53): 
coins = coins + magic coins 一 stolen coins 
DEDHE|'Wesek ss = $s! = (week, coins )-) 


1 = 
2 = 
3 = 
4 = 
5 = 
6 = 
7 = 
5 = 
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图 6-1 程序 运行 结 


6.2 ”还 有 一 种 叫 while 的 循环 


for 循 环 不 是 Python 里 唯一 的 循环 方式 。 还 有 while 循 环 。for 循 环 是 针对 
指定 长 度 的 循环 ， 而 while 循 环 则 用 于 你 事先 不 知道 何 时 停止 循环 的 情 
况 。 


起 象 一 个 核 侯 有 20 个 台阶 。 核 樟 在 军 和 内， 并且 你 知 这 爬 20 个 合 阶 很 容 
yo IAW —Mortar . 


>>> for step in range(0, 20): 
print(step) 


BFA RAN LSE EOP. LS A eR CTT ASEM Ly MAN 
了 ， 也 可 能 天 气 会 突然 变 坏 使 你 必须 停 下 来 。 这 吏 像 是 一 个 while 循 
H. 


step = 0 
while step < 10000: 
print(step) 
if tired == True: 
break 
elif badweather == True: 
break 
else: 
step = step + 1 


如 果 你 输入 并 运行 这 段 代 人 码 ， 你 会 看 到 一 个 错误 信息 。 为 什么 ”这 个 错 
误 是 因为 我 们 还 没有 建立 变量 tired CA T ) 和 badweather CRRA) 。 

尽管 这 些 代 人 码 不 足以 真 的 运行 起 来 ， 但 它 还 是 能 给 我 们 当 作 一 个 基本 的 
while 循 环 的 例子 。 





j 
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` 


我 们 一 开始 先 创建 一 个 叫 step〈 步 子 ， 台 阶 ) WEE. FR, FANE 
建 一 个 while 循 环 ， 检 查 变量 step 的 值 是 不 是 小 于 10 000 (step <10 

000) ， 那 就 是 从 山脚 到 山顶 的 总 台阶 数 。 只 要 台阶 数 小 于 10 000, 
Python 束 会 执行 其 他 的 代码 。 

我 们 通过 print(step) 打 印 变 量 的 内 容 ， 然 后 用 if tired == True: 来 检查 变 
量 tired 的 值 是 否 为 真 。〈( 真 ， 或 者 叫 True， 是 一 个 布尔 值 。 我 们 将 在 第 
8 草 中 学 习 ) Re, BAKE Sbreak CTW) IRM TEA. KE 
字 break 用 来 立刻 从 循环 中 跳出 来 〈 或 者 说 让 循环 停 下 来 ) ， 它 对 于 for 
循环 和 while 循 环 也 同样 适用 。 在 这 里 它 的 作用 是 跳出 语句 块 并 跳 过 step 
= step + 1 那 一 行 。 


语句 elif badweather == True: 1 A£% stbadweathere HRA. MWR 
是 的 ， 则 用 break 关 键 字 来 退出 循环 。 如 果 tired 和 badweather 都 不 为 真 ， 
那么 我 们 用 step = step + 1 的 方式 把 变量 step 加 1， 然 后 继续 循环 。 

那么 while 循 环 有 以 下 几 个 步骤 。 

1. 检查 条 件 。 

2. 执行 语句 块 中 的 代码 。 

3. HR. 


更 遇见 的 情况 是 while 循 环 由 几 个 条 件 组 成 ， 而 不 只 是 一 个 ， 例 如 : 


© >> x = 45 


© >>> y = 80 

© >>> while x < 50 and y < 100: 
X=X+1 
y=yti 


print(x, y) 


这 里 ， 在 第 @ 行 我 们 创建 了 变量 x， 它 的 值 是 45， 在 第 @ 行 创 建 了 变量 
y， 它 的 值 是 80。 在 第 @ 行 的 循环 检查 两 个 条 件 : x 是 否 小 于 50 以 及 y 是 
侍 小 于 100。 妆 两 个 条 件 痢 为 真 时 ， 接 下 来 的 几 行 整 会 被 执行 ， 把 两 个 

变量 都 加 1 并 把 它们 打印 出 来 。 下 面 是 这 段 代 人 码 的 输出 : 

46 81 

47 82 

48 83 

49 84 

50 85 


你 能 弄 明日 它 古 如 何 工作 的 吗 ? 


对 于 变量 x 我 们 从 45 开 始 计数 ， 对 于 变量 y 从 80 开 始 计数 ， 然 后 它们 每 次 
循环 的 执行 时 都 增加 (每 个 变量 加 1) 。 只 要 x 小 于 50 并 且 y 小 于 100 循 环 
就 会 执行 。 在 循环 了 五 次 后 (其 则 每 次 每 个 变量 都 会 加 1)〉 ，x 的 值 达到 
了 50。 现 在 ， 第 一 个 条 件 (x < 50) 不 再 为 真 ， 所 以 Python 知 道 是 时 候 
停止 循环 了 。 


while 循 环 的 另 一 个 作用 是 创建 " 半 永 久 "的 循环 。 这 种 循环 可 能 会 永远 执 
行 下 去 ， 但 实际 上 它 会 继续 直到 代码 中 有 什么 事 发 生 ， 然 后 从 里 面 跳出 
来 。 下 面 是 一 个 例子 : 


while True: 
lots of code here 
lots of code here 
lots of code here 
if some value == True: 
break 


这 里 对 于 while 循 坏 的 条 件 就 是 True， 它 会 永远 为 真 ， 因 此 语句 块 中 的 代 
伍 总 会 被 执行 〈 所 以 这 是 一 个 永远 的 循环 ) o RA“ some value 


真 时 Python 才 会 从 循环 中 跳出 来 。 在 “用 randint 来 挑选 一 个 随机 数 ? 里 你 
能 看 到 一 个 更 好 的 例子 ， 但 看 这 个 例子 乙 前 你 需要 先 看 完 第 7 重 。 


6.3 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 草 里 ， 我 们 用 循环 来 执行 重复 的 任务 ， 这 样 吏 不 用 做 重复 的 丈 动 
了 。 我 们 在 循环 里 面 的 代码 块 中 告诉 Python 我 们 希望 重复 执行 什么 任 
务 。 我 们 使 用 了 两 种 循环 : for 循 坏 和 while 循 坏 ， 它 们 很 相似 但 使 用 方 
法 不 同 。 我 们 还 使 用 了 关键 字 break 来 停止 循环 ， 或 者 说 跳出 循环 。 


6.4 Fate il Sor 


Biase RTE NIT, WADA OM. ASAT E 
http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


#1: Hello 4 


你 认为 下 面 这 段 代 人 码 会 做 什么 ? 首先 猜 猜 会 肥 生 什么 ， 然 后 在 Python 里 
执行 一 下 这 上段 代 人 码 来 看 看 你 猿 的 对 不 对 。 
>>> for x in range(0, 20): 

print('hello %s' % x) 


if x < 9: 
break 
#2: 个 数 


创建 一 个 循环 来 打印 偶数 ， 直 到 你 的 年 龄 为 止 。 如 于 你 的 年 纪 征 个 奇数 
的 话 ， 吏 打印 奇数 直到 你 的 年 龄 为 止 。 例 如 ， 结 束 可 能 是 了 这样 的 : 


#3: 我 最 豆 爱 的 五 种 食材 
创建 一 个 列表 ， 它 包含 五 种 不 同 的 制作 三 明治 的 材料 ， 比 如 : 


>>> ingredients = ['snails', 'leeches', ‘gorilla belly-button lint’, 
‘caterpillar eyebrows’, ‘centipede toes’ | 


现在 创建 一 个 循环 来 打印 这 个 列表 (包括 数字 ): 


1 snails 

2 leeches 

3 gorilla belly-button lint 
4 caterpillar eyebrows 

5 centipede toes 


#4: 你 在 月 球 上 的 体重 


如 果 你 现在 正 站 在 月 球 上 ， 你 的 体重 将 只 相当 于 在 地 球 上 的 16.5%。 你 
可 以 通过 把 你 在 地 球 上 的 体重 乘 以 0.165 来 计算 。 


如 果 在 接 下 来 的 15 年 里 ， 你 每 年 增长 一 公斤 ， 那 么 在 直到 15 年 后 的 你 每 
年 里 访问 月 球 时 的 体重 都 是 多 少 ? 用 for 循 环 写 一 个 程序 ， 来 打印 出 你 每 
年 在 月 球 上 的 体重 。 


第 7 章 NEH KARIRA E H VR 
HARAS 


ERRER EMED AE: W RKA RRE SART AS Wa 
PBR AR. ELH RABE RAINE ST. VAISS. TRAL. ARREST 
FEA AE UR KEE BI AN ap ARB BES UB ee ey FEAT ZT, Ac He HE 
PETE OR AUER A), AB Sere AE TE ae 


=k, PRA He See, eR, AA AE ME RL BE 
FA RHF A AA ERA BY Be i HE oe YAY OR TL SC) AR BE Be HA JT 
AIEA HEAT UM SET ARS ABU S ER, BAB oe aie (UK 
PE EGOS m ARII E BE A A BS EE AS OR Be Be TL As HE o 





Ei EPP ATE RL, BA tT ER, PRS AN oe EAA 
扒 里 去 ， 但 如 琳 你 不 重复 利用 你 现在 做 的 事情 ， 那 么 最 终 你 会 打字 打 到 
于 指 酸痛 。 重 用 还 会 使 你 的 代码 变 得 简短 而 易 读 。 


你 将 在 这 一 章 里 学 到 ，Python 提 供 的 多 种 重用 代码 的 方式 。 


7.1 (EH eR 


你 已 经 见 过 一 种 重用 Python 代码 的 方式 。 在 前 一 和 草 里 ， 我 们 用 函数 range 
和 1list 来 让 Python 计数 : 


>>> list(range(0, 5)) 
[0,1,2,3,4] 


只 要 你 会 数 数 ， 目 己 打字 来 创建 一 个 连续 数字 的 列表 并 不 难 。 但 是 这 个 
列表 越 大 ， 你 圾 要 打 的 字 束 越 多 。 然 而 ， 如 果 你 用 函数 的 话 ， 你 可 以 用 
同样 简单 的 方式 来 创建 一 个 有 上 干 个 数字 的 列表 。 


下 面 的 列表 是 使 用 list 和 range 函 数 来 产生 的 一 个 数字 列表 : 


>>> list(range(0, 1000)) 
[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16...,997,998,999 | 

“函数 "是 一 段 代 码 ， 它 让 Python 做 某 些 事情 。 他 们 是 重用 代码 的 一 各 方 
却 一 一 你 可 以 在 你 的 程序 里 多 次 使 用 函数 。 


当 你 写 一 些 简 单 的 程序 时 ， HH ERARI TEE 一 旦 当 你 开始 写 长 一 些 的 、 
更 复 来 的 程序 时 ， 比 方 说 游戏 程序 ， 函 数 束 更 加 必 不 可 少 了 (如 末 你 想 
在 本 世纪 之 内 完成 的 十 )。 


7.1.1 KAŽI ZEH EK EBA 


一 个 函数 有 三 个 部 分 组 成 : 名 字 、 人 参数， 还 有 函数 体 。 下 面 的 例子 十 一 
个 简单 的 函数 : 
>>> def testfunc(myname) : 

print('hello %s' % myname) 


这 个 图 数 的 名 字 叫 testftunc。 它 只 有 一 个 参数 ， 叫 myname。 它 的 图 数 体 
Whe A ee def Ft aa Ab — 77 RAG IR. deftedefine GEM) 的 缩写 。 
参数 是 一 个 变量 ， 只 有 使 用 函数 的 时 候 才 存在 。 


aa Wi PS ea A PORE, AF SE YB Si ie 





>>> testfunc( ‘Mary’ ) 
hello Mary 


图 数 可 以 有 两 个 、 三 个 ， 或 者 任意 个 数 的 参数 ， 而 不 是 只 能 有 一 个 : 


>>> def testfunc(fname, lname): 
print('Hello %s %s' % (fname, lname)) 


两 个 参数 的 值 用 逗号 分 开 : 


>>> testfunc('Mary', ‘Smith’ ) 
Hello Mary Smith 


我 们 也 可 以 完 创建 一 些 变 量 ， 然 后 在 调用 函数 时 使 用 它们 : 


>>> firstname = Joe 

>>> lastname = Robertson 

>>> testfunc(firstname, lastname) 
Hello Joe Robertson 


PIANC EH tf m Ze UIE] — AME, SI) y retum ORED 语句 。 例 如 ， 你 
可 以 写 个 函数 来 计算 你 存 下 来 多 少 钱 : 


>>> def savings(pocket money, paper route, spending): 
return pocket money + paper route - spending 


这 个 函数 有 三 个 参数 。 它 把 前 两 项 相 加 (pocket_money 和 和 paper_route) 
然后 减 去 最 后 那个 参数 (spending) 。 计 算 的 结果 被 返回 ， 这 个 结果 可 
以 赋 给 一 个 变量 (和 我 们 给 其 他 变量 赋值 的 方式 一 样 ) 或 者 打印 出 来 : 


>>> print(savings(10, 10, 5)) 
15 


7.1.2 ”变量 和 作用 域 


在 函数 体内 的 变量 在 函数 执行 结束 后 束 不 能 冉 用 了 ， 因 为 它 只 在 函数 中 
存在。 在 编写 程序 的 世界 里 ， 这 被 称 为 “作用 域 ”。 


让 我 们 来 看 一 个 简单 的 函数 ， 它 使 用 了 几 个 变量 ,但 是 没有 任何 参数 : 


© >>> def variable test(): 
first variable = 10 
second variable = 20 
© return first variable * second variable 


在 这 个 例子 里 ， 我 们 在 第 @ 行 创建 了 这 个 叫 variable_test 的 函数 ， 这 个 
函数 在 第 @ 行 把 两 个 变量 (first_variable 及 second variable) 相 乘 并 把 结 
未 返回 。 


>>> print(variable test()) 
200 


如 果 我 们 用 print 来 调用 这 个 函数 ， 我 们 得 到 的 结果 是 : 200。 然 而 ， 如 
果 我 们 想 要 试 着 打印 first_ variable 〈 或 者 second_variable) 的 内 容 的 话 ， 
我 们 会 得 到 一 条 错误 信息 : 


>>> print(first variable) 
Traceback (most recent call last): 
File "<pyshell#50>", line 1, in <module> 
print(first_variable) 
NameError: name ‘first variable’ is not defined 


如 果 一 个 变量 定义 在 函数 之 外 ， 那 么 它 的 作用 域 则 不 一 样 。 例 如 ， 让 我 
们 在 创建 立 函 数 之 前 和 多 定义 一 个 变量 ， 然 后 答 弃 在 函数 中 使 用 它 : 
@ >>> another variable = 100 
>>> def variable test2(): 
first variable = 10 


second variable = 20 
2 return first variable * second variable * another variable 


在 这 段 代 人 码 中 ， 尽 管 变量 first_variable 和 second variable 不 可 以 在 函数 之 
外 使 用 ， 变 量 another_variable (在 函数 之 外 的 第 @ 行 创 建 ) 却 可 以 在 函 
数 内 的 第 行使 用 。 


下 面 古 调用 这 个 函数 的 结 


>>> print(variable test2()) 
20000 


ME, BERE HAA RELE FAS EE SAAREN. PR AE IR 
BES Be AY DA is PPS A OR CN ECEE, TAR BEA RAS O00 


te A ate A A RITA UR A oH HA ER BOR TT EO 
FRE Je) FCP MRE SY TI IR hs BR 2% AD EY TR “S00 ite Fo 


— 
by 





让 我 们 创建 一 个 函数 来 显示 在 每 一 周到 一 年 内 我 们 可 以 压 平 多 少 负 于 。 
我 们 的 函数 会 把 能 子 的 个 效 当 作 参 数 : 


>>> def spaceship building(cans): 
total cans = 0 
for week in range(1, 53): 
total cans = total cans + cans 
print('Week %s = %s cans' % (week, total cans ) ) 


FE PRA IT, REE “SAY total_cans GET AT) 的 变量 并 把 
它 的 值 设 置 为 0。 然 后 我 们 创建 一 个 对 于 一 年 中 每 一 周 的 循环 ， 并 把 每 
周 压 平 的 色 子 数 累 加 起 来 。 这 个 代码 块 就 构成 了 我 们 函数 的 内 容 。 但 这 
aa RAE AEn, 它 有 两 行 ， 束 是 构成 了 for 人 循环 的 那个 代 


让 我 们 试 着 在 Shel 程 序 中 输入 这 个 图 数 ， 并 通过 不 同 的 cans 的 数值 来 调 
HE: 


>>> spaceship building(2) 


Week 1 
Week 2 = 
Week 3 
Week 4 = 
Week 5 
Week 6 
Week 7 = 
Week 8 
Week 9 
Week 10 = 


>>> spaceship building(13) 


Week 1 = 
Week 2 = 
Week 3 = 
Week 4 = 
Week 5 = 


(continues on...) 


这 个 函数 可 以 用 每 周 不 同 的 负数 来 反复 重用 ， 比 你 每 
字 来 把 for 循 环 重新 输入 要 高 效 得 多 。 


2 Cans 
4 cans 
6 cans 
8 cans 
10 cans 
12 cans 
14 cans 
16 cans 
18 cans 


20 cans 
(continues on...) 


13 cans 
26 cans 
39 cans 
52 cans 
65 cans 


次 试看 用 个 同 的 数 


疯 数 还 可 以 按 柑 块 的 方式 组 织 起 来 ， 这 才 使 得 Python 能 真正 大 展 鸡 脚 ， 


而 不 上 只 是 做 些 雕 虫 小 技 。 


7.2 ”使 用 模块 


模块 用 来 把 函数 、 变 量 ， 以 及 其 他 东西 组 织 成 更 大 的 、 更 强 的 程序 。 有 
些 模块 内 置 在 Python 之 中 ， 还 有 一 些 可 以 单独 下 载 。 这 里 有 帮助 你 写 游 
戏 软 件 的 模块 〈 如 内 置 的 tkinter， 和 非 内 置 的 PyGame) ， 用 来 操纵 图 像 
的 模块 (如 PIL，Python 图 像 库 ) ， 还 有 用 来 画 3D 立 体 画 的 模块 《如 


Panda3D ) 。 








模块 可 以 用 来 做 各 种 有 用 的 事情 。 例 如 ， 如 琳 你 在 设计 一 个 模拟 游戏 ， 
你 想 让 游戏 中 的 世界 有 真实 感 ， 你 可 以 使 用 内 略 的 叫 time 的 模块 来 计算 
当前 的 日 期 和 时 间 : 


>>> import time 
EXE, import (引入 ) 命令 用 来 告诉 Python 我 们 想 要 使 用 模块 time。 


然后 我 们 可 以 使 用 点 号 来 调用 在 这 个 模块 中 的 函数 。【〔 还 记得 吗 ? 我 们 
在 第 4 章 束 这 样 使 用 过 turtle 模 块 的 图 数 ， 比 如 tforward(50)。 ) 例如 ， 下 
面 的 例子 融 是 如 何 调用 time 模 块 中 的 asctime 函 数 : 


>>> print(time.asctime() ) 
‘Mon Nov 5 12:40:27 2012' 


国 数 asctime 是 time 模 块 的 一 部 分 ， 它 作为 一 个 字符 串 返 回 当前 的 日 期 和 
时 间 。 


Sa 





Cae” 


现在 假设 你 要 让 别人 用 你 的 程序 来 输入 一 个 值 ， 可 能 是 他 们 的 生日 或 他 
们 的 年 龄 。 你 可 以 使 用 print 语 句 来 显示 一 条 信息 ， 然 后 使 用 sys 模 块 
(syszesystem, RAMAS) ， 其 中 包 侣 了 与 Python 系统 目 身 交互 的 工 
上 只。 首先 我 们 引入 sys 模 快 : 


>>> import sys 


在 sys 模 块 中 有 一 个 特别 的 对 象 叫 stdin (standard input 的 缩写 ， 标 准 输 
A) ， 它 有 一 个 很 有 用 的 函数 叫 readline。readline 函 数 用 来 读 取 来 自 键 
熏 的 一 行文 本 输入 ， 直 到 你 按 回 车 键 为 止 。 我们 会 在 第 8 重 解释 对 象 
是 如 何 工 作 的 。) 为 了 测试 readline， 在 Shell 程 序 中 输入 以 下 代码 : 


>>> import sys 
>>> print(sys.stdin.readline()) 


ee ee mene ene 7 ee ee 


回想 一 下 我 们 在 第 5 章 写 的 代码 ， 它 用 到 了 一 个 让 语句 : 


>>> 1f age >= 10 and age <= 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! ') 
else: 

print(‘Huh?') 


除了 创建 一 个 变量 age 并 在 这 语句 之 前 给 它 赋 一 个 特定 的 值 ， 我 们 现在 还 
可 以 让 别人 输入 这 个 值 。 但 首先 让 我 们 把 这 些 代码 放 到 一 个 函数 中 : 


>>> def silly age joke(age): 
if age >= 10 and age <= 13: 
print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! ') 
else: 
print('Huh?') 


现在 我 们 可 以 调用 它 了 ， 先 输入 这 个 函数 的 名 字 ， 然 后 在 括号 中 输入 数 
字 。 试 试看 吧 ! 


>>> silly age joke(9) 

Huh? 

>>> silly age joke(10) 

What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! 


真 的 可 以 ! WE, LEB A See BORA BITS ALN EB MRA A 
次 的 增加 或 修改 函数 。) 


>>> def silly age joke(): 
print('How old are you?') 
© age = int(sys.stdin.readline()) 
© if age >= 10 and age <= 13: 
print(‘What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! ') 
else: 
print(‘Huh?' ) 


你 认 出 在 第 @ 行 的 那个 int 函 数 了 吗 ? 它 能 把 字符 串 转换 成 数字 。 我 们 
使 用 这 个 函数 是 因为 不 论 你 输入 什么 ，readline() 都 把 它 当 成 字符 串 返 
回 。 但 是 我 们 想 要 的 是 个 数字 ， 这 样 才能 在 第 @ 行 和 数字 10 还 有 13 比 
较 。 目 己 试 试 这 个 函数 吧 ， 不 用 任何 参数 来 调用 这 个 函数 ， 当 “你 几 岁 
J? ”出 现时 输入 一 个 数字 : 


>>> silly age joke() 

How old are you? 

10 

What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! 
>>> silly age joke() 

How old are you? 

15 

Huh? 


7.3 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 章 里 ， 你 看 到 了 在 Python 里 如 何 用 函数 来 写 出 可 以 重复 使 用 的 代 
僻 ， 还 有 如 何 使 用 模块 握 供 的 函数 。 你 学 会 了 变量 的 作用 域 是 如 何 控制 
它 在 图 数 内 外 的 可 见 性 的 ， 还 有 如 何 用 def 关 键 字 来 创建 函数 。 你 还 知 

所 了 如 何 引 入 模块 来 使 用 它 的 内 容 。 


7.4 ”编程 小 测验 


目 己 写 一 些 函 数 来 试 试 下 耐 这 些 例子 吧 。 答 宁可 以 在 网 站 http://python- 
for-kids.com/ 上 找到 。 





#1: 算 月 球 上 的 体重 的 基础 函数 


在 第 6 革 中 ， 有 一 个 编程 测验 建 六 了 一 个 for 循 环 来 计算 15 年 后 你 在 月 球 
上 有 的 体重 。 那 个 for 循 坏 可 以 很 容易 地 变 成 一 个 函数 。 试 看 创建 一 个 函 
A ren? a 


>>> moon weight(30, 0.25) 

#2: H ERS Æ PA UP DINE BL 

把 你 刚刚 创建 的 那个 函数 改 成 可 以 使 用 不 同 的 年 数 ， 比 如 5 年 或 20 年 。 
ne anes oe mere” Ye manen a 
>>> moon weight(90, 0.25, 5) 

#3: 月 球体 重 程 序 

我 们 不 光 可 以 写 个 徐 单 的 需要 传 入 参数 的 图 数 ， 还 可 以 写 个 小 程序 用 


sys.stdin.readline0) 来 提示 输入 这 些 数值 。 这 样 的 话 ， 调 用 这 个 函数 就 不 
再 需要 任何 参数 了 : 


>>> moon weight() 


Jk PR BS ae NS Mis AVE I ES B28 J AME Ak AR WET BEE 
将 增加 的 体重 ， 最 后 的 信息 询问 的 是 多 少年 。 差 不 多 像 这 样 : 


Please enter your current Earth weight 

45 

Please enter the amount your weight might increase each year 
0.4 

Please enter the number of years 

12 


别 筷 了 在 创建 国 数 之 前 多 引入 sys 模 其: 


>>> import sys 


第 8 章 ”如 何 使 用 类 和 对 象 


长 颈 鹿 和 人 行道 有 什么 共同 点 ? 长 颈 鹿 和 人 行道 都 是 < 东西"， 在 汉语 里 
被 称 为 "名词 ”， 在 Python 里 则 被 称 为 "对 象 "。 


在 计算 机 的 世界 里 , “对象 "这 个 概念 很 重要 。 对 象 是 程序 组 织 代 人 码 的 方 
法 ， 它 把 复杂 的 想法 拆 分 开 来 使 其 更 容易 被 理解 。 “我 们 在 第 4 章 用 海 
多 作 图 时 曾经 用 过 一 个 “Pen” 对 象 。) 


要 真正 理解 在 Python 里 对 象 是 如 何 工作 的 ， 我 们 先 要 想 想 对 象 的 类 型 。 
LERNIA KIEM ATIE -o 


KEPALA, Le Po KE ET Me PG 
动 的 对 象 ， 因 为 它 是 活 的 。 





让 我 们 再 来 看 看 人 行 直 。 不 用 多 说 ， 人 行路 不 是 活 的 东西 。 束 让 我 们 称 
它 为 非 活动 对 象 吧 【 换 和 铝 话说 ， 它 不 是 活 的 ) 。 哺 乳 动物 、 动 物 、 活 
动 、 不 动 ， 这 些 都 是 给 事物 分 类 的 方法 。 


8.1 把 事物 拆 分 成 英 


在 Python 里 ， 对 象 是 由 “区 ?定义 的 ， 我 们 可 以 把 “区 ?当成 一 种 把 对 象 分 
组 归 关 的 方法 。 图 8-1 有 是 长 颈 鹿 和 人 行道 根据 我 们 前 面 的 定义 所 归属 的 
关 的 树 状 图 。 


这 里 的 最 主要 的 类 是 Things“ 东 西 "。 在 “未 西 ” 类 的 下 面 ， 我 们 有 
Inanimate“ 韭 活动 * 和 Animate“ 活 动 *?。 它 们 再 进一步 分 为 非 活 动 下 的 
Sidewalks“ 人 行道 ?， 以 及 活动 下 面 的 Animals“ 动 物 ”、Mammals“ 哺 乳 动 
1)” Fl Giraffes“ {c 30 EB” « 

我 们 可 以 用 类 把 Python 代码 的 小 请 段 组 织 起 来 。 例 如 ， 参 考 一 下 turtle 柑 
块 。 所 有 Python 的 turtle 模 块 能 做 的 事情 〈 如 同 前 移动 、 回 后 移动 、 回 左 


Fe (RAH) 都 是 Pen 这 个 基 里 的 函数 。 可 以 把 一 个 对 象 力 象 成 是 一 个 
类 家 族 中 的 一 员 ， 我 们 可 以 创建 任 童 数量 的 这 个 类 的 对 象 。 我 们 马上 就 


会 看 例子 。 
Things 
东西 
Inanimate Animate 
非 活动 活动 


Sidewalks Animals 
人 行道 动物 


Mammals 


哺乳 动物 


Giraffes 
KE 


图 8-1 PARRI 


现在 让 我 们 来 创建 上 和 耐 树 状 图 中 的 那些 类 吧 ， 从 顶部 开始 。 我 们 用 dlass 
AEP ORE MR, JAR he. ALA Thingse be) ZEHK, 
我 们 要 先 创 建 它 : 
>>> class Things: 

pass 


我 们 把 这 个 类 命名 为 Things 并 用 pass 语 名 来 告诉 Python 我 们 不 会 给 出 更 
多 的 信息 了。 当 我 们 想 提供 一 个 类 或 者 一 个 函数 ， 却 暂时 不 想 填 入 具体 
E SA EN te aot BY DA H pass 


接 下 来 ， 我 们 要 加 入 其 他 的 类 并 在 它们 之 间 建 立 联系 。 

8.1.1 父母 与 孩子 

如 果 一 个 类 是 男 一 个 类 家 族 的 一 部 分 ， 那 么 它 是 男 一 个 类 有 的 “孩子 ”， 田 
一 个 类 是 它 的 “父亲 ”。 一 个 类 可 以 同时 是 男 外 一 些 类 的 孩子 和 父亲 。 在 
我 们 的 树 状 图 中 ， 上 面 的 类 是 父亲 ， 下 和 面 的 是 孩子 。 例 如 ，Inanimate 和 
Anima 都 是 Things 类 的 孩子 ，Things 是 他 们 的 父亲 。 

Si VePython NRE A TARE MESKET JHH SE 
QRR OFER) MAF, WR: 


>>> class Inanimate(Things): 
pass 


>>> class Animate(Things): 
pass 


这 样 ， 我 们 就 创建 了 一 个 叫 Inanimate 的 类 并 通过 class Inanimate(Things) 
来 告诉 Python 它 的 父 类 是 Things。 然 后 我 们 创建 了 叫 Animate 的 类 并 通过 
class Animate(Things) 告 诉 Python 它 的 父 类 也 是 Things。 


让 我 们 用 同样 的 方法 写 出 Sidewalks 类 。 我 们 利用 父 类 Inanimate 创 建 
Sidewalks% , ZIKI: 


>>> class Sidewalks (Inanimate): 
pass 


接 下 来 我 们 也 可 以 同样 地 用 它们 的 父 类 来 组 织 Animals、Mammals， 还 
有 Giraffe 类 : 


>>> class Animals(Animate): 
pass 


>>> class Mammals(Animals): 
pass 


>>> class Giraffes(Mammals): 
pass 


8.1.2 ”增加 属于 类 的 对 象 


现在 我 们 有 J 了 好几 个 类 ， 让 我 们 在 这 些 类 里 加 入 些 成 员 怎 么 样 ? 假设 有 
一 个 长 颈 应， 它 的 名 字 叫 Reginald。 我 们 知道 它 属 于 Giraffes 类 ， 但 要 用 
什么 样 的 程序 术语 来 描述 一 只 叫 Reginald 的 长 颈 鹿 呢 ? 我 们 称 Reginald 

是 Giraffe 类 的 一 个 对 象 《 对 象 ，object; 还 可 以 称 它 为 “实例 ”， 

instance) 。 我 们 用 下 和 面 这 段 代码 把 Reginald“ 引 入 ”到 Python 中 : 


>>> reginald = Giraffes() 


这 上 段 代 人 码 告诉 Python 创 建 一 个 属于 Giraffes 类 的 对 象 ， 并 把 它 赋值 给 变量 
reginald。 像 用 函数 一 样 ， 关 的 名 字 后 面 要 用 括号 。 在 这 一 和 章 的 后 面部 
分 ， 我 们 会 学 习 如 何在 括号 中 使 用 参数 。 


但 是 这 个 reginald 对 和 象 能 做 什么 昵 ?” 它 到 目前 为 止 什么 也 不 会 做 。 要 想 

让 对 象 有 有用， 在 创建 类 的 时 低 我 们 还 要 定义 函数 ， 这 样 这 个 类 的 对 象 丈 
可 以 使 用 这 些 函 数 了 了。 如 条 不 在 类 的 定义 之 后 立刻 使 用 pass 天 键 字 ， 我 
们 也 可 以 增加 一 些 函 数 定义 。 


8.1.3 定义 类 中 的 函数 

第 7 革 中 我 们 介绍 了 函数 ， 它 是 一 种 章 用 代码 的 方法 。 我 们 用 和 定义 其 
他 函数 同样 的 方式 来 定义 与 某 个 类 相关 联 的 郴 数 ， 不 同 的 地 方 只 是 要 在 
类 的 定义 之 下 缩 进 。 例 如 ， 下 面 是 一 个 没有 与 任何 类 关联 的 普通 函数 : 


>>> def this is a normal function(): 
print('I am a normal function’ ) 


下 面 是 两 个 属于 类 的 函数 : 


>>> class ThisIsMySillyClass: 
def this is a class function(): 
print('I am a class function’) 
def this is also a class function(): 
print('I am also a class function. See?') 


8.1.4 用 函数 来 表示 类 的 特征 


再 看 看 我 们 前 面 定 义 的 Animate 类 。 我 们 可 以 给 每 一 个 类 增加 一 些 “ 特 
征 ”， 来 摘 述 它 是 什么 和 它 能 做 什么 。“ 特 征 ” 就 是 一 个 类 家 族 中 的 所 有 
成 员 〔 还 有 它 的 子 类 ) 共同 的 特 氮 。 


例如 ， 所 有 animals (动物 ) 有 什么 共同 点 ? 随便 说 几 个 : 它们 都 要 呼 
ya 它们 都 会 动 和 吃 东 西 。 那 么 mammals〈 哺 乳 动物 ) WE? 哺乳 动物 都 

它们 的 孩子 忠 奶 。 而 且 它 们 也 呼吸 、 会 动 和 吃 朱 西 。 我 们 知道 长 贷 开 
ne mT EM, FS ETAT PLE, Th Ze ZR 
yy. nae 会 动 和 吃 东 西 。 我 们 把 这 些 特征 加 到 树 状 图 上 后 ， 束 得 到 了 
图 8-2 所 示 的 结果 。 


Breathe 

Eat food 
Feed young with milk 
Eat leaves from trees 


图 8-2 ”在 树 状 图 上 添加 特征 


可 以 把 这 些 特 征 想象 成 是 一 些 动 作 ， 或 者 说 函数 ， 也 束 古 那个 类 的 对 象 
能 做 的 事情 。 


BATA def KESTER FSI BL. ALL Animals iit EX EY: 





>>> class Animals(Animate): 
def breathe(self): 


pass 
def move(self): 


pass 
def eat food(self): 
pass 


EXPRE PRET, BONA ES PRE SR, BEFRA E F 
来 的 那 一 行使 用 pass 关 键 字 ， 而 是 定义 了 一 个 叫 breathe (呼吸 ) AYER 
数 ， 并 且 给 了 他 一 个 参数 : self。 这 个 self 参 数 是 用 来 从 类 中 的 一 个 函数 
es 
“ZX o 


在 下 一 行 ，pass 天 键 字 告诉 Python 我 们 车 时 不 提供 更 多 的 信息 ， 因 为 暂 
时 我 们 什么 事 也 不 想 让 它 做 。 然 后 我 们 加 上 了 了 疯 数 move 移 动 ) 和 
eat_food PZR) ， 它 们 也 是 铭 时 什么 都 不 做 。 我 们 很 快 束 会 重建 这 
些 类 并 在 函数 里 放 进 一 些 合适 的 代码 。 这 是 常见 的 编写 程序 的 方法 。 通 
弟 ， 程 序 员 会 先 创 建 类 ， 而 其 中 的 函数 什么 也 不 做 。 先 通过 这 种 方式 找 
出 这 个 类 应 该 做 的 事情 ， 而 不 是 马上 进入 到 每 个 图 数 的 细 贡 中 去 。 





我 们 也 可 以 给 其 他 的 两 个 类 加 上 函数 : Mammals 和 Giraffes。 每 个 类 都 

能 使 用 它 父 类 的 特征 (函数 ) 。 这 意味 看 你 不 需要 把 一 个 类 写 得 很 复 

好。 你 可 以 把 函数 放 在 这 一 特征 最 早出 现 的 父 关 中 。 (这 是 个 让 你 的 次 
保持 简单 和 容易 理解 的 好 办 法 。) 


>>> class Mammals(Animals): 
def feed young with milk(self): 
pass 


>>> class Giraffes (Mammals): 
def eat leaves from trees(self): 
pass 


8.1.5 ”为 什么 使 要 用 类 和 对 象 
我 们 已 经 给 类 加 上 了 函数 ， 但 是 到 的 为 什么 要 使 用 类 和 对 象 ? 为 什么 不 


Fe fia] FAS 5S 24 breathe. move. eat food=¢ix XE pk AU? 


BE || Ak ae, RIAH BF BS Reginald 1k ake, EAE ZI 
我 们 创建 的 Giraffes 关 的 那个 对 象 ， 像 这 样 : 


>>> reginald = Giraffes() 


因为 reginald 是 一 个 对 象 ， 我 们 可 以 调用 (或 者 说 运行 ) 它 属 于 的 类 
(Giraffes) 和 它 的 父 类 有 所 提 供 的 函数 。 我 们 用 扣 运 算 从“” 和 孙 数 的 

名 字 来 调用 对 象 的 函 数 。 要 让 长 锋 鹿 Reginald 移 动 或 者 吃 东 西 ， 我 们 可 
以 这 样 调用 函数 。 

>>> reginald = Giraffes() 


>>> reginald.move() 
>>> reginald.eat_ leaves from trees() 


我 们 假设 Reginald 有 一 个 叫 Harold 的 长 贷 谭 朋友 。 让 我 们 创建 男 一 个 叫 
harold 的 Giraffes 对 象 : 


>>> harold = Giraffes() 
因为 我 们 使 用 了 对 象 和 和 类， 我 们 可 以 通过 运行 move 函 数 来 准确 地 告诉 
Python 我 们 所 指 的 到 底 是 哪 一 只 长 贷 鹿 。 例 如 ， 如 果 我 们 想 让 Harold 移 


动 而 Reginald 则 留 在 原 地 ， 我 们 可 以 用 harold 对 和 象 来 调用 move 函 数 ， 像 
这 样 : 


>>> harold.move() 


在 这 个 例子 中 ， 只 有 Harold 会 移动 。 


让 我 们 稍稍 改 一 改 这些 关 ， 让 结束 更 明 旺 。 我 们 要 给 每 个 函数 加 上 print 
语句 ， 而 不 是 只 用 pass: 


>>> class Animals(Animate): 
def breathe(self): 
print('breathing' ) 
def move(self): 
print('moving' ) 
def eat food(self): 
print('eating food') 


>>> class Mammals(Animals): 
def feed young with milk(self): 
print('feeding young’ ) 


>>> class Giraffes (Mammals): 
def eat leaves from trees(self): 
print('eating leaves’ ) 


现在 当 我 们 创建 了 reginald 和 harold 对 象 并 调用 它们 的 函数 时 ， 我 们 可 以 
看 到 事情 发 生 的 过 程 : 


>>> reginald = Giraffes() 

>>> harold = Giraffes() 

>>> reginald.move() 

moving 

>>> harold.eat_ leaves from trees() 
eating leaves 


在 前 两 行 中 ， 我 们 创建 了 变量 reginald 和 harold， 它 们 是 Giraffes 类 的 对 
象 。 接 下 来 ， 我 们 调用 了 reginald 上 的 move 函 数 ，Python 马 上 在 下 一 行 打 
印 出 “移动 中 >。 我 们 用 同样 的 方法 调用 harold 的 eat leaves_from trees 函 
数 ，Python 打 印 出 “在 蝶 树 时 ”。 如 果 这 些 是 真 的 长 颈 鹿 而 不 是 计算 机 中 
的 对 象 的 话 ， 其 中 一 个 长 颈 庵 会 在 走 ， 夯 一 个 在 吃 东 西 。 





8.1.6 ”画图 中 的 对 象 与 次 


让 我 们 用 更 图 形 化 一 点 的 手段 来 讨论 对 象 和 类 如 何 ? 那 就 让 我 们 回 到 第 
Ara BR Sow AY AS turtle pe BENE 


当 我 们 使 用 turtle.PenO 时 ，Python 束 创建 了 一 个 由 turtle 模 块 所 提供 的 Pen 
类 的 对 象 〈 类 似 于 前 一 节 里 的 reginald 和 harold 对 象 ) 。 我 们 可 以 创建 两 
个 海 包 对 象 ( 分 别 叫 Avery 和 Kate) ， 就 像 创建 了 两 个 长 颈 鹿 一 样 : 


>>> import turtle 
>>> avery = turtle.Pen() 
>>> kate = turtle.Pen() 


每 个 海 怨 对 象 〈avery 和 kate) 都 属于 Pen 类 。 


接 下 来 你 就 会 看 到 对 象 强 大 的 地 方 了 。 既 然 创建 了 这 两 个 海龟 对 象 ， 我 
们 就 可 以 对 其 中 每 一 个 来 调用 它 的 函数 ， 然 后 它们 会 分 别 画 图 。 试 试 这 
i 


>>> avery. forward(50) 
>>> avery.right (90) 
>>> avery. forward(20) 


有 了 这 一 系列 的 指令 ， 我 们 告诉 Avery 向 前 移动 50 个 像素 ， 向 右 转 90 
人 
六 H ] 。 


MÆ TB Kate J - 


>>> kate.left(90) 
>>> kate.forward(100) 


我 们 让 Kate 回 左 转 90 度 ， 然 后 同 前 移动 100 个 像素 ， 因 此 它 结 束 时 头 朝 


团 到 这 里 ， 我 们 得 到 了 一 条 线 ， 它 两 闫 的 箭头 指 癌 不 同 的 方 同 ， 每 个 区 
头 都 代表 一 个 不 同 的 海龟 对 象 : Avery 指 向 下 ，Kate 指 向 上 。 如 图 8-3 所 
ZN o 


Python. Turtle Graphics 





图 8-3 ”绘图 结果 


现在 ， 让 我 们 增加 一 个 叫 Jacob 的 海 怨 ， 然 后 移动 它 ， 不 需要 打扰 到 Kate 
或 者 Avery。 
>>> jacob = turtle.Pen() 


>>> jacob. left(180) 
>>> jacob. forward(80) 





首先 ， 我 们 创建 一 个 新 的 Pen 对 象 ， 叫 jacob， 然 后 我 们 让 它 同 左 转 180 
AP 我 们 的 画面 里 现在 有 三 个 海 包 ， 结 果 
HE8-4ATA -o 


,Python Turtle Graphics 





8-4 wT Sa WAAR 


记 住 ， 每 次 我 们 调用 turtle.Pen0) 来 创建 一 个 海龟 ， 筷 都 是 一 个 新 的 、 独 
并 的 对 象 。 每 个 对 象 仍 是 Pen 类 的 一 个 实例 ， 每 个 对 象 都 可 以 调用 同样 
的 函数 。 但 因为 我 们 使 用 了 对 象 ， 我 们 可 以 分 别 移 动 每 个 海 怨 。 束 像 独 
KMEN Z (Reginald 和 Harold) 一 样 ，Avery、Kate， 还 有 Jacob 是 
独立 的 海 多 对象。 如 果 我 们 创建 一 个 和 现在 对 象 同 名 的 变量 的 话 ， 旧 的 
对 象 不 一 定 消失 。 目 己 试 试 吧 : 创建 男 一 个 Kate 海 包 然 后 随便 移动 它 一 
Pe 


8.2 对象 和 关 的 万 一 些 实 用 功能 


ee 他 们 还 帮助 我 们 把 程序 分 成 小 段 来 分 
别 思考 。 


例如 ， 你 可 以 想象 一 个 相当 大 的 软件 应 用 程序 ， 比 如 文字 处 理 软件 或 者 
3D 计 算 机 游戏 。 对 大 多 数 人 来 讲 几乎 不 可 能 整个 地 来 理解 这 么 大 的 程 

序 ， 因 为 代码 实在 太 多 了 。 但 是 如 琳 把 这 个 庞大 的 程序 分 成 小 的 户 段 ， 

那么 每 一 块 理解 起 来 殉 更 容易 了 。 


(当然 ， 你 得 懂得 那 种 编程 语言 才 行 ! ) 
当 写 大 型 的 程序 时 ， 把 它 拆 解 开 还 使 得 你 可 以 把 工作 分 给 多 个 程序 员 来 


共同 完成 。 最 复杂 的 那些 程序 《比方 说 你 的 浏览 厚 ) 是 由 很 多 人 ， 或 者 
说 很 多 组 人 ， 同 时 在 世界 各 地 分 工 与 出 的 。 





想象 一 下 ， 现 在 我 们 想 扩 展 这 一 章 里 我 们 创建 的 一 些 类 (Animals, 
Mammals, x% Giraffes) ， 但 是 工作 量 太 大 ， 我 们 息 找 朋友 来 帮忙 。 
我 们 可 以 这 样 分 工 ， 一 个 人 与 Ainmals 关 ， 夯 一 个 写 Mammals 关 ， 还 有 
一 个 人 写 Giraffes 类 。 


8.2.1 函数 继承 
有 些 读者 可 能 已 经 注意 到 了 了 ， 那 个 写 Giraffes 类 的 人 很 委 运 ， 因 为 任何 


与 Animals 关 和 Mammals 关 的 人 所 与 的 图 数 都 可 以 被 Giraffes 类 使 用 。 
Giraffes 类 “继承 ”(inherit) 了 Mammals 类 ， 而 Mammals 类 又 继承 于 
Animals 类 。 换 名 话说， 如 果 我 们 创建 一 个 长 颈 鹿 对 象 我 们 可 以 使 用 
Giraffes 类 中 定义 的 函数 ， 也 可 以 使 用 Mammals 和 Animals 类 中 定义 的 函 
数 。 因 为 同样 的 机 制 ， 依 此 类 推 ， 如 果 我 们 创建 一 个 哺乳 动物 

(mammal) 对象， 我 们 可 以 用 Mammals 类 中 定义 的 水 数 ， 也 可 以 使 用 
ERS Animals F Hy pk A 


再 来 看 一 Tonma. Mammals, 44 Giraffes Ż 团 的 关系 。Animals 关 
是 Mammals 关 的 父 关 ， 而 Mammals 类 是 Giraffes 的 父 关 。 如 图 8-5 所 示 。 


图 8-5 ”函数 的 继承 


尽管 Reginald 是 一 个 Giraffes 交 的 对 象 ， 我 们 仍然 可 以 调用 Animals 类 中 
定义 的 move 函 数 ， 因 为 任何 在 父 关 中 定义 的 困 数 在 子 关 中 都 可 以 用 : 


>>> reginald = Giraffes() 
>>> reginald.move() 
moving 


实际 上 ，reginald 对 象 可 以 使 用 所 有 在 Animals 和 Mammals 类 中 定义 的 函 
BX, (RAVI pe A ZB MRR IK T: 


>>> reginald = Giraffes() 

>>> reginald.breathe() 

breathing 

>>> reginald.eat_food() 

eating food 

>>> reginald.feed_ young with milk() 
feeding young 


8.2.2 ”从 函数 里 调用 其 他 函数 


Breathe 
Move 


Eat food 






í 
,我 也 可 以 使 用 


当 我 们 调用 一 个 对 象 的 函数 时 ， 我 们 要 使 用 这 个 对 象 的 变量 名 。 例 如 ， 
“PB (El ze Val A 4 0 FE ReginaldA‘Jmoversi A Aik: 


>>> reginald.move() 


AA EE M Giraffes WEA eA LF id FS move xi AU, RITH Bisel fA RB. 
self 参 数 可 以 用 来 从 类 中 的 一 个 函数 调用 另外 一 个 函数 。 例 如 ， 假 设 我 
们 要 给 Giraffes 类 增加 一 个 叫 find food 的 函数 的 话 : 


>>> class Giraffes(Mammals): 
def find food(self): 
self.move() 
print("I've found food!") 
self.eat food() 


ee ge Ee oi Bl, XE In PEP AYR 
见 。 ， 你 会 写 个 做 些 有 意义 的 事 悄 函 数 ， 然 后 在 为 一 个 函数 内 使 用 
ee “eA BLIR RE Ae ERISHI A, RG ES AR HY BR 
Bo) 


让 我 们 用 self 来 给 Giraffes 类 增加 一 些 函 数 : 


>>> class Giraffes(Mammals): 

def find food(self): 
self.move() 
print("I've found food!") 
self.eat food() 

def eat leaves from trees(self): 
self.eat food() 

def dance a jig(self): 
self.move() 
self.move() 
self .move() 
self.move() 


Fii JÆ Giraffes? š X Heat_leaves_from_trees#lldance_a_jig Phi AC 1 A A 

类 Animals 类 中 的 eat_food 和 move 函 数 ， 因 为 它们 都 是 继承 函数 。 这 样 我 

们 束 增 加 一 些 调用 其 他 函数 的 函数 ， 当 我 们 创建 这 些 类 的 对 象 后 ， 我 们 

可 以 调用 一 个 函数 却 不 止 做 一 件 事 情 。 下 和 面 你 可 以 看 到 当 我 们 调用 

pen =e S Gre) URES T ave, 也 吏 是 说 打印 了 4 
“移动 中 ””) 


>>> reginald = Giraffes() 
>>> reginald.dance a jig() 
moving 

moving 

moving 

moving 





8.3 PUI R 


当 我 们 创建 对 象 时 ， 有 时 我 们 会 设置 一 些 什 以便 将 来 使 用 《这 些 值 也 
a property) > 当 我 们 初始 化 对 象 时 ， 我 们 是 在 为 将 来 使 用 它 
准备 。 


比方 说 ， 假 设 我 们 想 在 创建 长 贷 烹 对 象 时 设置 在 它 呈 上 斑点 的 数量 ， 这 
件 事 要 在 初始 化 时 做 。 要 做 到 这 一 点 ， 我 们 要 创建 立 一 个 _init_ 孙 数 
CHER, PISA FIRT, eel) 。 


这 古 Python 关 里 的 一 种 特殊 类 型 的 图 数 ， 并 且 只 能 叫 这 个 名 衬 。 这 个 
init 函数 十 在 对 象 锐 创建 的 同时 束 设 置 它 的 属性 的 一 种 方法 ，Python 
会 在 我 们 创建 新 对 象 时 目 动 调用 这 个 函数 。 下 面 是 个 例子 : 


>>> class Giraffes: 
def init (self, spots): 
self.giraffe spots = spots 


首先 ， 用 def init (self, spots): 我 们 定义 了 一 个 有 两 个 参数 的 _ init _ 
图 数 ， 参 数 分 别 是 self 和 spots。 和 其 他 我 们 定义 在 类 中 的 函数 一 样 ，init 
函数 也 需要 把 self 当 成 第 一 个 参数 。 接 下 来 我 们 把 参数 spots 设 置 给 self 参 
数 的 一 个 叫 giraffe_spots 的 对 象 变 量 〈 也 融 是 它 的 属性 ) ， 写 成 的 代码 
ze self.giraffe_spots = spots。 你 可 以 把 这 行 代码 想象 成 是 : “把 参数 spots 
的 值 〈 用 对 象 变 量 giraffe_spots) 保存 下 来 以 后 用 ”?。 束 像 一 个 在 类 中 的 
函数 用 self 参 数 来 调用 类 中 的 男 一 个 函数 一 样 ， 类 里 的 变量 也 用 self 来 关 
联 。 (self 是 “ 目 己 ”的 意思 。) 


接 下 来 ， 如 果 我 们 创建 两 个 新 的 长 瑞 弄 对 象 《Ozwald 和 Gertrude) 并 显 
示 它 们 的 斑点 数 ， 你 束 可 以 看 到 初始 化 函数 是 如 何 工 作 的 了 : 


>>> ozwald = Giraffes(100) 

>>> gertrude = Giraffes(150) 

>>> print(ozwald.giraffe spots) 
100 

>>> print(gertrude.giraffe spots) 
150 


首先 ， 我 们 创建 一 个 Giraffes 类 的 实例 ， 使 用 100 作 为 参数 。 这 样 做 的 效 


果 是 调用 T init 函数 并 用 100 作 为 spots 参 数 的 值 。 接 下 来 ， 我 们 再 创 
建 另 一 个 Giraffes 类 的 实例 ， 这 次 用 150。 最 后 ， 我 们 打印 出 每 个 长 颈 鹿 
a _spots， 我 们 将 看 到 结果 分 别 为 100 和 150。 果 然 
FH! 


hey 当 我 们 创建 一 个 类 的 对 象 时 ， 比 方 说 上 面 的 ozwald， 我 们 可 以 用 
运算 符 和 变量 或 函数 的 名 字 来 访问 我 们 想 用 的 变量 或 国 数 〈 例 如 
giraffe_spots) 。 但 是 当 我 们 在 一 个 类 的 内 部 创建 函数 时 ， 我 们 

用 self 参 数 来 指 加 这 些 变 re BK PRIA 〈 如 self.giraffe_ spots) 。 


8.4 KAI STA 


在 这 一 半 里 ， 我 们 创建 了 一 系列 事物 的 类 ， 并 用 这 些 类 来 生成 类 的 对 和 象 
(也 叫 实 例 ) 。 你 学 会 了 子 基 是 如 何 继承 父 关 中 的 函数 的 ， 还 有 尽管 两 
个 对 象 属于 同一 个 突 ， 他 们 并 不 一 定 是 一 样 的 。 例 如 ， 一 个 长 锋 鹿 对 象 
号 上 的 斑 氮 数 可 以 与 众 不 同 。 你 学 到 了 如 何 调用 对 象 中 的 函数 ， 还 有 对 
象 变 量 是 一 种 把 值 你 和 存 到 对 象 中 的 方法 。 最 后 ， 我 们 在 函数 中 用 self 参 
数 来 指 同 其 他 的 函数 和 变量 。 这 些 概念 是 Python 的 基础 ， 在 本 书 其 余部 


分 你 会 经 前 迪 到 。 


8.5 ”编程 小 测验 


你 越 是 多 用 ， 吏 越 会 感觉 到 这 一 章 中 的 概念 很 有 意义 。 答 试 一 下 下 面 的 
这 些 例子 吧 。 答 案 可 以 在 网 站 http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


#1: KIN JE HLI 


25 Giraffes 34 U0 PAI BOR TE TR SUB Ze deft) . A (right) . Bi 
(forward) . Ja (backward) 四 只 脚 移 动 。 左 脚 问 前 移动 的 函数 可 以 是 
这 样 的 : 
>>> def left Foot Forward(self): 

print('left foot forward' ) 


然后 与 一 个 叫 dance 的 函数 来 教 长 颈 鹿 Reginald 跳 钴 《〈 这 个 函数 会 调用 你 
写 的 四 脚 移动 的 函数 ) 。 调 用 这 个 新 图 数 的 结 朱 融 是 简单 的 舞步 : 


>>> reginald = Giraffes() 
>>> reginald.dance() 

left foot forward 

left foot back 

right foot forward 

right foot back 

left foot back 


right foot back 
right foot forward 
left foot forward 


#2: ji Mf 


使 用 四 只 Pen 对 象 的 海 包 来 创建 图 8-6 中 侧 癌 一 边 的 叉子 (每 一 行 的 具体 
长 度 并 不 重要 ) ， 记 住 要 先 引 入 turtle 模 块 。 


Python Turtle Graphics 





图 8-6” 侧 癌 一 边 的 叉子 


第 9 章 Python) A Æ rk žr 


python 提供 了 一 大 堆 编 程 工具 ， 包 括 了 很 多 可 以 耳 接 使 用 的 函数 和 棕 
块 。 束 像 一 个 可 徘 的 锤子 或 者 修 目 行车 的 扳手 一 样 ， 这 些 内 建 的 工具 
(其 实 是 一 段 段 代码 ) 会 让 你 写 起 程序 来 轻松 很 多 。 


正如 你 在 第 7 章 中 学 到 的 ， 模 块 要 先 被 引用 然后 才能 使 用 。Python 的 内 
建 函 数 却 不 需要 先 引 先 。 只 要 Python Shelf — aay, “EHR DAG 
了 。 在 这 一 章 里 ， 我 们 会 看 到 一 些 更 有 用 的 内 建 函 数 ， 然 后 我 们 集中 看 
其 中 一 个 : open 函 数 。 可 以 用 它 来 打开 文件 进行 读 写 。 


9.1 (AW E r ay 


RIEZ A Python Fe Fr n As FAA 12S A EP ER SETHI Te HT 
ene 然后 给 出 一 些 例子 ， 介 绍 它们 是 如 何 帮 助 你 写 程 
序 的 。 


9.1.1 abs 函数 


abs 函 数 返 回 一 个 数字 的 “绝对 值 >， 也 惑 是 去 挤 数 字 的 正 负 号 后 的 值 。 
例如 ，10 的 绝对 值 是 10，-10 的 绝对 值 也 是 10。 


abs 函 数 的 用 法 很 人 镜 蛙 ， 把 数字 或 变量 当成 参数 丈 可 以 了 : 


>>> print(abs(10)) 
10 

>>> print(abs(-10)) 
10 


你 可 以 用 abs 函 数 来 计算 一 个 游戏 中 的 角色 移动 的 绝对 距离 ， 不 论 它 问 
哪个 方向 移动 。 例 如 ， 这 个 角色 回 右 移动 3 步 〈 正 3) ， 然 后 问 左 移动 10 
步 〈 负 10， 或 者 说 -10) 。 如 果 我 们 不 关心 方向 〈 正 还 是 负 ) ， 这 两 个 
数 的 绝对 值 束 是 2 和 10。 你 可 以 在 大 富翁 游戏 里 使 用 它 ， 打 两 个 仙子 然 
nik AA BIER IER TFT MAS. ME, WR BK 
到 变量 里 ， 我 们 可 以 用 下 面 的 代码 来 判断 角色 是 否 移动 。 当 玩家 想 要 移 
动 时 我 们 可 以 显示 一 些 信息 〈 在 这 里 ， 我 们 只 是 显示 “角色 在 移动 >) : 





>>> steps = -3 
>>> if abs(steps) > 0: 
print('Character is moving') 


如 果 我 们 没 用 abs 函 数 ，if 语 句 就 不 得 不 写成 这 样 : 


>>> steps = -3 
>>> 1f steps < 0 or steps > 0: 
print('Character is moving’ ) 


Al) SIE, Te Aabseki ihifis SH #6, F HERI HHE. 
9.1.2 ”bool 函数 


bool 是 Boolean 〈 布 尔 类 型 ) 的 简写， 程序 员 们 用 它 来 表示 两 种 可 能 的 值 
中 的 一 种 ， 通 党 是 真 (true) 或 者 假 (false) 。 


bool 疯 数 只 有 一 个 参数 ， 并 根据 这 个 参数 的 值 返回 真 或 者 假 。 当 对 数字 
使 用 bool 函 数 时 ，0 返 回 假 (False) ， 任 何其 他 值 都 返回 中 (True) 。 
下 面 是 对 不 同 的 数字 使 用 bool 的 结果 : 


>>> print(bool(0)) 

False 

>>> print (bool (1) ) 

True 

>>> print (bool(1123.23)) 
True 

>>> print (bool(-500) ) 
True 


当 对 其 他 类 型 的 值 使 用 bool 时 ， 比 如 字符 串 ， 对 于 没有 值 的 字符 串 〈 也 
ize Noneb sy TTIE) 返回 False。 人 否则 返回 True， 如 下 所 示 : 


>>> print(bool(None)) 
False 
>>> print(bool(‘a')) 


True 

>>> print(bool(' ')) 

True 

>>> print(bool('What do you call a pig doing karate? Pork Chop!')) 
True 


bool 函 数 对 于 衬 的 列表 、 元 组 和 字典 返回 False， 人 否则 吏 则 返回 True: 


>>> my silly list = [] 

>>> print(bool(my silly list)) 

False 

>>> my silly list = ['s', ‘i', 'l', 'l', 'y'] 
>>> print(bool(my silly list)) 

True 


你 可 以 用 bool 函 数 来 判断 一 个 值 是 售 已 经 被 设置 。 例 如， 如 宋 我 们 叫 人 
pa 的 程序 输入 他 的 出 生年 份 ， 我 们 的 让 语句 可 以 用 bool 来 验证 输 
AWE: 


>>> year = input('Year of birth: ') 
Year of birth: 
>>> if not bool(year.rstrip()): 
print('You need to enter a value for your year of birth’) 
You need to enter a value for your year of birth 


这 个 例子 的 第 一 行使 用 input 来 把 别人 在 键盘 上 的 输入 你 存 到 变量 year 
中 。 在 下 一 行 中 直接 按 回 车 键 (不 要 输入 任何 其 他 东西 ) ， 这 样 会 把 回 
车 键 的 值 保存 到 变量 中 。 在 第 7 章 我 们 使 用 了 sys.stdin.readline()， 两 种 
方式 的 效果 一 样 。) 





在 接 下 来 的 一 行 ， 让 语句 把 rstrip 国 数 的 返回 值 当做 布尔 值 检查 strip 
数 把 字符 串 结 尾 的 空白 和 回 生 删除) 。 因 为 在 例子 里 用 户 没 有 任何 输 
入 ， 所 以 bool 函 数 返回 False。 因 为 if 语 句 中 使 用 了 not 关 键 字 ， 意 思 整 
EUIR R ŽIR El True ti S OXF” 所 以 代码 会 在 下 一 行 打印 
出 : “你 必须 输入 你 的 出 生年 份 ”。 


9.1.3 dir 函数 

diri žk (dir 是 directory, “目录 ”的 人 简写) 可 以 返回 关于 任何 值 的 相 天 信 

人 
Le 


例如 ， 要 显示 对 一 个 列表 值 可 用 的 函数 ， 可 以 这 样 输 入 : 


>>> dir(['a', ‘short’, ‘list']) 


[' add ', ' class ', ' contains ', '  delattr ', 
delitem ‘, doc ， eq ， format‘, ge |, 
'_getattribute ‘, getitem “, gt ， hash ， iadd |, 
' imul ', ' init ', ' iter ， le ， len ， lIt ', 

' mul‘, ne ', ' new ， reduce ', ' reduce ex ', 

' repr_', ‘reversed ', ' rmul ', Ssetattr ', ' setitem ', 


= sizeof ', ‘str ， subclasshook ', ‘append’, ‘count’, 
‘extend', ‘index', 'insert', ‘pop', 'remove', ‘reverse’, ‘sort’ | 


dir 疯 数 基 本 上 可 以 用 于 任何 东西 ， 包 括 字 符 串 、 数 子 、 函 数 、 模 块 、 对 
象 ， 还 有 类 。 但 有 时 它 返 回 的 值 可 能 没什么 用 处 。 比 方 襄 ， 如 果 你 对 数 
字 1 调 用 dirY， 它 会 显示 几 个 Python 目 己 使 用 的 特殊 函数 (前 后 都 有 两 个 
下 划 线 的 ) ， 这 并 没什么 用 处 (通常 你 不 用 关心 它们 中 的 绝 大 多 数 ) 。 


>>> dir(1) 

[' abs‘, ' add ', ' and ', ' bool ', ' ceil ', 
‘Class ， delattr ， divmod ', doc ， eq ', 

' float _', ‘_ floor‘, '_ floordiv_ ', '_ format  ， ge |, 
' getattribute_', '_getnewargs_', gt ， '_hash_', 

' index ， ' init ', ‘int ， invert ， le ', 

' lshift_','_l1t ', ' mod ， mul ', '_ ne ', ' neg |, 
' new ', of ', ps ， ` pow ', ` radd ， rand ', 
' rdivmod_', ‘reduce ', ‘reduce ex č ', '_ repr ', 

' rfloordiv_', '_ rlshift_', rmod ', Inmul ', Tor ', 
‘round _ ', '_ rpow_', rrshift ', ' Yshift ', Ysub ', 
' rtruediv ', ' rxor ', ‘'_setattr ', ' sizeof ', ‘str ', 
' sub ', Subclasshook  ， truediv ', trunc ', 


xor_', ‘bit length’, ‘conjugate’, 'denominator', ‘imag’, 


‘numerator’, ‘real’ | 


当 你 想 要 快速 找 出 在 一 个 变量 上 可 以 做 些 什 么 的 时 候 ，dir 函 数 很 有 用 。 
例如 ， 对 一 个 包含 字符 串 值 的 叫 popcorn 的 变量 调用 dir， 你 会 得 到 一 系 
列 string 类 所 提供 的 函数 《〈 所 有 的 字符 串 都 属于 string 类 ) | 详 者 注 : 是 


str% | : 


>>> popcorn = ‘I love popcorn! ' 

>>> dir(popcorn) 

[' add ', ' class ', ' contains ', ' delattr ', ' doc ', 
' eq_', fornat  ， ge ', getattribute ‘, getitem ', 
getnewargs  ， gt ', hash ， init ‘, ‘iter |, 

' le ， len ， It ', ' mod ， mul ， ne ', 

' new ', ‘reduce ', ' reduce ex ', ' repr ', ' rmod ', 
Tmul ', setattr ', ‘sizeof ， ` str  ， 


Subcjlasshook ', ‘capitalize’, ‘center’, ‘count’, ‘encode’, 
‘endswith', ‘expandtabs’, ‘find’, ‘format’, format map ， ‘index’, 
‘isalnum’, ‘isalpha', ‘isdecimal’, ‘isdigit', ‘isidentifier’, 
‘islower', ‘isnumeric', ‘isprintable', ‘isspace', ‘istitle', 
‘isupper’, ‘join’, ‘ljust', ‘lower’, ‘Istrip', ‘maketrans', ‘parti- 
tion’, ‘replace’, ‘rfind', ‘rindex', ‘rjust', ‘rpartition’, 
‘rsplit', ‘rstrip', ‘split’, ‘splitlines’, ‘startswith’, ‘strip’, 
‘swapcase', ‘title’, ‘translate’, ‘upper’, 'zfill'| 


然后 你 Se ate a 数 的 简短 摘 述 。 下 面 的 例子 是 对 
upper 了 水 数 调 用 help 的 结 


>>> help(popcorn.upper) 
Help on built-in function upper: 


upper(...) 
S.upper() -> str 
Return a copy of S converted to uppercase. 


a en 能 没有 那么 容易 看 届 ， 让 我 们 仔细 地 来 看 看 。 省 略 号 

, 意味 着 upper 是 一 string 类 内 建 的 函数 并 且 没 有 参数 。 下 面 一 行 
DEL >) BK 文 个 函数 返回 一 个 字符 串 〈str) 。 最 后 一 行 给 出 
了 这 个 函数 简要 的 介绍 。 


9.1.4 eval pk AV 
eval 消 数 〈( 是 evaluate,“ 佑 值 ” 的 简写 ) 把 一 个 字符 串 作 为 参数 并 返回 它 


人 一 个 Python 表达 陈 的 结果 。 例 如 eval(‘print("wow")') 实际 上 会 执行 
语句 print("Wow")。 





eval 函 数 只 能 用 于 人 简 早 的 表达 式 ， 比 如 : 


>>> eval('10*5') 
50 


拆 分 成 多 行 的 表达 式 〈 如 让 语句 ) 一 般 不 能 运算 ， 比 如 : 


>>> eval('''if True: 
print("this won't work at all")''') 
Traceback (most recent call last): 
File "<stdin>", line 1, in <module> 
File "<string>", line 1 
if True: print("this won't work at all’) 


SyntaxError: invalid syntax 


eval 函 数 第 用 于 把 用 户 输入 转换 成 Python 表达 式 。 例 如 ， 你 可 以 写 一 个 
简单 的 计算 器 程序 ， 它 谈 取 输入 到 Python 中 的 算式 ， 然 后 计算 出 答案 。 


H FHP RARATAN RER, Python RRT hA AI hi 
把 它 转 成 数字 和 运算 符 。eval 函 数 使 得 这 种 转换 很 简单 : 

>>> your calculation = input('Enter a calculation: ') 

Enter a calculation: 12*52 


>>> eval(your_ calculation) 
624 


EINI HB, RINE H inputH EH AA Ae Be 
your_calculation 里 。 在 下 一 行 中 ， 我 们 输入 表达 式 12*52 (这 可 能 是 你 
的 年 纪 乘 以 每 年 的 周 数 ) 。 我 们 使 用 eval 来 运行 这 个 计算 ， 结 末 打 印 在 


了 最 后 一 行 上 。 
9.1.5 exec 处 数 


exec 国 数 和 eval 差 不 多 ， 但 它 可 以 运行 更 复杂 的 程序 。 两 者 的 不 同 在 于 
PE 《你 可 以 把 它 保 存在 变量 中 ) ， 而 exec 则 不 会 。 下 面 是 
例子: 


>>> my small program = '''print('ham') 
print('sandwich')'"' 

>>> exec(my small program) 

ham 

Sandwich 


ERWI, RIE S -PAZIT FITERE, SC AA printis 
人 名， 然后 用 exec 来 运行 这 个 字符 串 。 


你 可 以 用 exec 来 运行 Python 程序 从 文件 中 旋 入 的 小 程序 ， 也 台 是 程序 中 
又 包含 了 程序 ! 这 在 写 很 长 、 很 复杂 的 程序 时 可 能 很 有 用 。 例 如， 你 可 
以 写 一 个 机 可 人 对 决 游戏 ， 其 中 两 个 机 右 人 在 屏 和希 上 移动 并 试图 同 对 方 
进攻 。 游 戏 玩 家 要 提供 写成 Python 小 程序 的 对 机 如 人 的 指令 。 机 右 人 对 
战 游戏 会 读 入 这 些 脚 本 并 用 exec 来 运行 。 


9.1.6 ”float 函数 
float 喘 数 把 字符 串 或 者 数字 转换 成 “ 浮 点 数 ”"， 也 就 是 一 个 带 有 小 数 点 的 


数字 (也 加 “实数 ”) 。 例 如 ， 数 字 10 是 一 个 整数 ， 但 是 10.0、10.1， 以 
及 10.253 都 是 浮 点 数 〈 英 语 叫 float)。 





你 可 以 用 float 很 容易 地 把 一 个 字符 串 转 换 成 浮 点 数 ， 像 这 样 : 


>>> float('12') 
12.0 


你 也 可 以 使 用 市 小 数 点 的 字符 串 : 


>>> float( "123.456789 ) 
123 .456789 


你 可 以 用 float 来 把 程序 中 的 输入 转换 成 恰当 的 数字 ， 苑 其 是 在 你 需要 把 
条 人 的 输入 与 其 他 值 做 比较 的 时 候 这 很 有 用 : 


>>> your age = input('Enter your age: ') 
Enter your age: 20 
>>> age = float(your age) 
>>> if age > 13: 
print('You are %s years too old' % (age - 13)) 
You are 7.0 years too old 


9.1.7 int žk 


int eK) BE TIFE RA ERA, OP SEV) BU a A A AE 
控 。 例 如 ， 下 面 古 如 何 把 一 个 浮 操 数 转换 成 整数 的 例子 : 


>>> int(123.456) 
123 


下 和 面 的 例子 把 字 从 串 转 换 成 整数 : 


>>> int('123') 
123 


(Ee WARE “Fe EL, RRR 
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进行 转换 : 


>>> int('123.456') 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell>", line 1, in <module> 
int('123.456') 
ValueError: invalid literal for int() with base 10: '123.456' 


你 会 看 到 ， 结 果 得 到 了 一 个 “ 值 错误 ?消息 。 
9.1.8 lenpk 2 


len Pk] AGE [| PRT RSIS IE REP SE DU a Td Se R EI SEE TS 
数 。 例 如 ， 要 得 到 字符 串 “this is a test string” 的 长 上 度 ， 你 可 以 这 样 做 : 





>>> len('this is a test string’) 
21 


SHEJKH, len kk BOR [Fl eB CEP HY TORS HY “Ph 


>>> creature list = [‘unicorn', ‘cyclops', 'fairy', ‘elf', ‘dragon’, 
‘troll’ | 

>>> print(len(creature list) ) 

6 


SFA FEF HRY, len ee Zok al HOA 


>>> enemies map = {‘Batman' : ‘Joker’, 
‘Superman’ : ‘Lex Luthor’, 
‘Spiderman’ : ‘Green Goblin’ } 

>>> print(len(enemies map) ) 

3 


在 循环 中 len 函 数 尤 其 有 用 ， 我 们 可 以 用 下 面 的 代码 来 显示 列表 中 元 系 
的 索引 位 置 : 


>>> fruit = ['apple', 'banana', 'clementine', ‘dragon fruit’ | 
@ >>> length = len(fruit) 
@ >>> for x in range(0, length): 
© print('the fruit at index %s is %s' % (x, fruit[x])) 


the fruit at index 0 is apple 

the fruit at index 1 is banana 

the fruit at index 2 is clementine 
the fruit at index 3 is dragon fruit 


这 里 ， 我 们 在 @ 处 把 列表 的 长 度 保存 在 变量 langth 中 ， 然 后 在 名 处 把 这 
个 变量 放 到 range 函 数 中 来 创建 循环 。 在 全 的 地 方 ， 在 循环 的 过 程 中 把 
列表 中 每 个 元 率 的 索引 位 置 和 值 打 印 在 消息 中 。 如 果 你 有 一 个 字符 串 列 
并 且 息 每 隔 两 个 或 者 三 个 元 素 打 印 出 一 个 的 话 也 可 以 利用 len 函 





9.1.9 max! min K ži 

max 函 数 返 回 列表 、 元 组 或 字符 串 中 最 大 的 元 素 。 例 如 ， 下 面 是 对 数字 
IRIE H max K ži. 

>>> numbers = [5, 4, 10, 30, 22] 


>>> print(max(numbers)) 
30 


EH 2 BS oD is FI E BA PER 


>>> strings = ‘s,t,r,i,n,g,5,T,R,1I,N,G 
>>> print (max(strings) ) 
t 


这 个 例子 表明 ， 了 字母 是 按照 字母 表 顺 序 排列 的 ， 并 且 小 写 子 母 排 在 大 瑟 


字母 的 后 面 ， 所 以 t 比 T 大 。 但 是 你 不 一 定 非 要 用 列表 、 元 组 或 者 字符 
i 你 也 可 以 直接 调用 max 函 数 ， 把 你 要 比较 的 元 素 作为 参数 写 在 括号 


>>> print(max(10, 300, 450, 50, 90)) 
450 


min 消 数 与 max 一 样 ， 只 是 它 返 回 列 表 、 元 组 或 字符 串 中 的 最 小 元 系 。 
下 面 是 对 于 同样 的 数字 列表 执行 nin 函 数 的 结 朱 : 


>>> numbers = [5, 4, 10, 30, 22] 
>>> print (min(numbers ) ) 
A 


IBC PRE VS ce — se oe ag BPE AES A RP EL 
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用 max 来 快速 地 找 出 是 不 是 所 有 的 狂想 都 比 你 的 小 : 


>>> guess this number = 61 

>>> player guesses = [12, 15, 70, 45] 

>>> if max(player guesses) > guess this number: 
print('Boom! You all lose’) 

else: 
print('You win') 


Boom! You all lose 


在 这 个 例子 里 ， 我 们 把 要 猜 的 数字 放 在 变量 guess_this_number 里 。 玩 家 
们 的 猜想 放 到 列表 player_guesses 中 。if 语 句 把 最 大 的 猜想 与 
guess_this_number 做 比较 ， 如 采 有 玩家 猜 的 数字 比 这 个 数字 大 ， 那 么 打 
ENPE! PRAN J” o 


9.1.10 range 负数 


在 前 面 我 们 已 经 看 到 了 ，range 函 数 主 要 应 用 在 for 循 环 中 ， 用 来 让 一 段 
代码 循环 执行 指定 数字 的 次 数 。range 函 数 的 前 两 个 参数 分 别 叫做 开始 
和 结束 。 在 前 面 介 绍 len 函 数 时 所 用 的 循环 中 你 已 经 见 到 range 如 何 使 用 
这 两 个 参数 了 。 





range 所 生成 的 数字 从 给 定 的 第 一 个 参数 开始 ， 到 比 第 二 个 参数 小 一 的 
数 子 结束 。 例 如， 下 面 的 例子 中 打印 出 0 和 5 之 间 的 range: 


>>> for x in range(0, 5): 
print (x) 


PWN FP © 


range eh ASE by Ej [al y AE ARAR PAT R, EB HE SAN) 
VEIR ZR. EINAT A, ERR A — I |B] RAF 


UR AY VATE Ras Pe ee CEA ste AO) 。 然 后 如 果 你 打印 对 range 
调用 的 返回 值 ， 你 会 看 到 它 所 包含 的 数字 : 


>>> print(list(range(0, 5))) 
[0， 1, 2, 35 4] 


range BURA AA = TSB, AYO. WRZASK, WARE 
的 步 长 融和 是 1。 但 是 当 我 们 传 入 2 作为 步 长 时 会 友 生 什么 呢 ? 下 面 是 它 的 
结 采 : 

>>> count by twos = list(range(0, 30, 2)) 

>>> print(count by twos) 

[0, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, 26, 28] 

每 个 数字 都 比 前 一 个 数字 大 2， 并 且 列 表 结束 于 数字 28， 它 比 30 小 2。 你 
还 可 以 使 用 负 的 步 长 : 


>>> Count down by twos = list(range(40, 10, -2)) 
>>> print(count down by twos) 
[40, 38, 36, 34, 32, 30, 28, 26, 24, 22, 20, 18, 16, 14, 12] 


9.1.11 sum 2X 
sum ER CFE Fe A OE FH IK AR SE I: 


>>> my list of numbers = list(range(0, 500, 50)) 
>>> print(my list of numbers) 

[0, 50, 100, 150, 200, 250, 300, 350, 400, 450] 
>>> print(sum(my list of numbers) ) 

2250 


在 第 一 行 上 ， 我 们 创建 了 一 个 由 0 到 500 之 间 的 数字 列表 ， 使 用 50 作 为 
range 的 步 长 。 接 下 来 ， 我 们 把 列表 打印 出 来 看 看 结果 。 最 后 ， 把 变量 
my_list_of_numbers{@Zasum efi 2, ii print(sum(my_list_of_numbers))3« 


把 列表 中 所 有 的 元 系 加 在 一 起 ， 得 到 的 结 来 古 2 250. 


9.2 ”使 用 文件 


Python 的 文件 和 你 计算 机 上 其 他 的 文件 一 样 : SCR. A. ER. Uf 
戏 .…… 实 际 上 ， 你 计算 机 上 的 所 有 东西 都 是 以 文件 的 形 却 保存 。 


让 我 们 来 看 看 在 Python 里 如 何 用 内 建 函 数 open 来 打开 和 操作 文件 。 但 首 
先 我 们 要 创建 一 个 新 文件 以 供 试验 。 


9.2.1 创建 测试 文件 


我 们 会 用 一 个 文本 文件 做 试验 ， 我 们 叫 它 test.txt。 根 据 你 用 的 操作 系统 
选择 不 同 的 步骤 。 


在 Windows 中 创建 新 文件 

如 果 你 用 的 是 windows， 按 以 下 步骤 创建 新 文件 test.txt。 
1. 选择 开始 所 有 程序 附件 -写字 板 。 

2. 在 空 文件 上 输入 几 行 文字 。 

3. 选择 文件 -~ 保存 。 


ve 话 框 出 现时 ， 双 击 “ 我 的 电脑 *"， 然 后 双击 “本 地 人 硬盘 (C:)” 来 选择 
Cit o 


5. 在 对 话 框 底部 的 “文件 名 ”文字 框 中 输入 test.txt。 
6 最后， 点 击 “ 保 存 ” 按 钮 ， 如 图 9-1 所 示 。 

在 苹果 OS X 中 创建 新 文件 

如 果 你 用 苹果 电脑 ， 按 以 下 步骤 创建 新 文件 test.txt。 
1. 点 击 屏 和 磋 上 方 米 单条 上 的 Spotlight 图 标 。 


Save in: | Gee Local Disk [C: | © 2 2 E 


_)F4¥G 

O 3bbc4abé4bOafache600efZe 
My Recent | |i) ScaF36F5361c2771ea772ddbo4 
Documents >) AHCache 

(Documents and Settings 

Programm Files 


File name: test. tut he 
My Network save as type: Test Documents [* tet] v 


Encoding: {v 





图 9-1 在 Windows 中 创建 新 文件 
2. 在 出 现 的 搜索 框 中 输入 TextEdit。 


3. TextEdit 应 当 出 现在 应 用 程序 部 分 。 点 击 它 来 打开 编辑 器 (你 也 可 以 
用 Finder 在 应 用 程序 文件 来 中 找到 TextEdit〉。 


A, A NN OC 
5. 选择 格式 制作 纯 文本 。 
6. 选择 文件 -保存 

7. 在 “为 存 为 * 框 中 输入 test.txt。 


8. 在 位 置 列 表 中 点 击 你 的 用 户 名 《你 登录 时 用 的 名 字 ， 或 者 你 所 用 的 
这 合 电 脑 的 主人 的 名 字 ) 。 


9. 最后， 点击“ 保存 ”按钮 ， 如 图 9-2 所 示 。 
在 Ubuntu 中 创建 新 文件 
如 果 你 使 用 Ubuntu 系统 ， 按 照 以 下 步骤 创建 新 文件 test.txt。 


1. 打开 你 的 编辑 项 ， 一 般 叫 做 “文本 编辑 郁 ”。 如 朱 你 之 前 没 用 过 ， 那 
么 在 应 用 程序 染 单 中 可 以 找到 它 。 





Save As: [testot _ E 


























Plain Text Encoding: [ Unicode (UTF-8) as 
(Wi If no extension is provided, use "txt". 


_ Hide extension 


图 9-2 在 苹果 OS X 中 创建 新 文件 

2. 在 编辑 硕 中 输入 儿 行 文本 。 

3. ELIF > ATT o- 

4. EATER, Atest txt EFA. EA ATT AFR” HINER 


可 能 己 经 选中 你 的 home 目 录 《“ 你 的 home 目 录 的 名 字 束 是 你 登录 时 用 的 
HPZ) 。 如 来 没有 ， 在 位 置 列表 中 扣 击 它 。 


5. 点 击 “ 保 存 ” 接 钮 。 如 图 9-3 所 示 。 





图 9-3 ”在 Ubuntu 中 创建 新 文件 


9.2.2 ”在 Python 中 打开 文件 

Python 的 内 建 函 数 open 可 以 用 来 在 Shell 程 序 中 打开 文件 ， 并 显示 它 的 内 
容 。 并 且 可 以 在 Shell 程 序 中 显示 它 的 内 容 。 如 何 告诉 这 个 函数 你 要 打开 
哪个 文件 要 看 你 用 的 是 什么 操作 系统 。 如 果 你 用 Windows、 平 果 或 
Ubuntu 系统 的 话 ， 可 以 分 别 参 考 一 下 下 面谈 取 文 件 的 例子 。 

在 Windows 中 打开 文件 


如 末 你 用 Windows， 用 下 面 的 代码 打开 test.txt: 


>>> test file = open('c:\\test.txt') 

>>> text = test file.read() 

>>> print (text) 

There once was a boy named Marcelo 

Who dreamed he ate a marshmallow 

He awoke with a start 

As his bed fell apart 

And he found he was a much rounder fellow 


EATE, ERNE S open, ERRE -AALER RR, POT RTH AL 
操作 文件 的 函数 。 这 里 open 函 数 的 参数 是 一 个 字符 串 ， 竺 诉 Python 到 哪 
里 找到 这 个 文件 。 如 果 你 用 Windows， 并 且 把 test.txt 保 存在 本 地 硬盘 C 和 可 
中 ， 那 么 文件 的 位 置 束 是 ctest.txt。 


这 里 的 两 个 Windows 文 件 名 中 有 的 反 和 斜 杠 告诉 Python 这 就 是 一 个 反 冬 杠 ， 
而 不 是 某 种 命令 。 在 第 3 章 已 经 学 过 ， 反 和 斜 杠 日 映 在 Python 中 是 有 特 
_ 的 ， 尤 其 是 在 字符 串 中 。) 我 们 把 文件 对 和 象 你 存 到 变量 test_file 


在 第 二 行 上 ， 我 们 使 用 文件 对 象 提供 的 read 函 数 来 读 取 文件 的 内 容 ， 并 
把 它 保存 到 变量 text 中 。 在 最 后 一 行 ， 我 们 把 变量 的 内 容 打 印 出 来 以 显 
示 文件 的 内 容 。 


在 苹果 OS X 中 打开 文件 

如 果 你 用 的 是 苹果 OS X， 相 对 于 Windows 打 开 test.txt 的 例子 ， 在 第 一 行 
你 需要 输入 一 个 不 同 的 位 置 。 这 要 用 到 你 保存 这 个 文本 文件 时 所 用 的 用 
户 名 。 例 如 ， 如 采用 户 名 是 sarahwinters， 那 么 open 的 参数 可 能 是 : 

>>> test file = open('/Users/sarahwinters/test.txt' ) 

在 Ubuntu 中 打开 文件 

如 果 你 使 用 的 是 Ubuntu， 相 对 于 Windows 打 开 test.txt 的 例子 ， 在 第 一 行 
你 需要 输入 一 个 不 同 的 位 置 。 这 要 用 到 你 保存 这 个 文本 文件 时 所 用 的 用 
户 名 。 人 例如， 如果 用 户 名 是 jacob， 那 么 open 的 参数 可 能 是 : 


>>> test file = open('/home/jacob/test.txt') 


9.2.3 SARE 


open 所 返回 的 文件 对 象 不 只 有 read 这 一 个 函数 ， 我 们 可 以 用 它 来 创建 一 
个 新 的 空 文 件 ， 在 调用 函数 时 要 用 到 第 二 个 参数 ， 一 个 字符 串 ‘Wwi: 


>>> test file = open('c:\\myfile.txt', ‘w') 

w' 这 个 参数 告诉 Python 我 们 想 要 同文 件 中 与 入 ， 而 不 是 从 文件 中 恋 
取 。 

现在 我 们 可 以 用 write 函数 回 新 文件 增加 信息 了 : 


>>> test file = open('c:\\myfile.txt', 'w') 
>>> test file.write('this is my test file’) 


最 后 ， 我 们 需要 用 close 函 数 告诉 Python， 我 们 对 这 个 文件 写 入 完成 了 : 
>>> test file = open('c:\\myfile.txt', 'w') 


>>> test _file.write('What is green and loud? A froghorn! ') 
>>> test file.close() 


现在 ， 如 果 你 用 文本 编辑 右 打 开 文 件 ， 你 应 该 看 到 它 的 内 容 是 : “What 
is green and loud? A froghorn!”， 或 者 你 可 以 用 Python 再 把 它 谈 进来 : 





>>> test file = open('myfile.txt') 
>>> print(test file.read()) 
What is green and loud? A froghorn! 


9.3 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 半 中 ， 你 学 到 了 一 些 Python 的 内 建 浮 数 ， 如 float 和 int， 它 们 可 以 
在 小 数 和 整数 间 做 转换 。 你 还 看 到 了 len 函 数 如 何 让 循环 变 简 单 ， 还 有 
如 何 用 Python 来 打开 文件 进行 读 写 。 


9.4 编程 小 名 验 


FAP AE 8) Python N eK aor. ASR HY DAZE ah 
http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


下 面 的 代码 运行 的 结 末 会 是 什么 呢 ? 猜 一 狂 ， 然 后 运行 一 下 它 ， 看 看 你 
到 得 对 个 对 。 

>>> a = abs(10) + abs(-10) 

>>> print(a) 


>>> b = abs(-10) + -10 
>>> print(b) 


#2: [cui NYE E 
Ze A dir#help atk E 8H tA) FEB a], Aa Sy PD EP 
个 单词 Chis) 开始 分 别 打印 出 下 面 字 符 串 中 的 每 个 单词 : 


“this if is you not are a reading very this good then way you to have 
hide done a it message wrong" 


#3: 找 由 文件 
写 一 个 Python 程 序 来 拷贝 文件 。 提示: 你 需要 打开 要 搁 贝 的 文件 ， 把 


它 读 进来 ， 然 后 新 建 一 个 文件 的 拷贝 。) 在 屏幕 上 打印 出 新 文件 的 内 


10% HH Pythoni ik 


你 在 第 7 草 中 已 经 学 习 到 ，Python 的 模 芯 婚 是 一 些 函 数 、 基 和 变量 的 组 
合 。Python 用 模块 来 把 函数 和 类 分 组 ， 使 它们 更 方便 使 用 。 例 如 turtle 模 
ot meee 类 分 组 ， 用 来 创建 画布 让 海 包 在 
eae 


当 你 把 一 个 模块 引入 到 程序 中 ， 你 可 以 使 用 它 的 所 有 内 容 。 例如， 在 第 
4 章 我 们 引入 了 turtle 模 块 ， 我 们 就 可 以 访问 Pen 类 ， 我 们 用 它 来 创建 一 个 
代表 海龟 画布 的 对 象 : 


>>> import turtle 
>>> t = turtle.Pen() 


Python 有 很 多 模块 ， 能 做 各 种 不 同 的 事情 。 在 这 一 草 里 ， 我 们 会 看 看 其 
中 最 有 用 的 部 分 ， 还 会 答 试 一 些 其 中 的 函数 。 


10.1 使 用 copy 模 块 来 复制 


copy 模 块 中 包含 了 制 做 对 象 的 拷贝 的 函数 。 退 间 ， 在 写 程序 时 ， 你 会 创 
建新 对 象 ， 但 有 时 你 会 轧机 创建 一 个 新 对 象 ， 它 是 万 一 个 对 象 的 复制 
品 ， 尤 其 是 当 创 建 一 个 对 象 需要 很 多 步 又 的 时 候 。 





例如 ， 假 设 我 们 有 一 个 Animal 类 ， 它 有 一 个 _init 函数， 参数 为 
name (44) 、sepcies( 物 种) ~ number_of_legs, color. 


>>> class Animal: 
def init (self, species, number of legs, color): 
self.species = species 
self.number of legs = number of legs 
self.color = color 


我 们 可 以 用 下 面 的 代码 创建 一 个 Animal 类 的 新 对 象 。 让 我 们 来 创建 一 只 
粉色 ， 有 六 条 腿 的 鹰 马 ， 我 们 叫 它 harry。 


>>> harry = Animal('hippogriff', 6, 'pink') 


AE BER AI EE -PR CANARIE? RAJE DA aes BS EE TR 
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>>> import copy 

>>> harry = Animal('hippogriff', 6, ‘pink’ ) 
>>> harriet = copy.copy(harry) 

>>> print(harry.species) 

hippogriff 

>>> print (harriet. species) 

hippogriff 


在 这 个 例子 里 ， 我 们 创建 了 一 个 对 象 并 把 它 标记 为 变量 harry， 然 后 我 们 
创建 了 这 个 对 象 的 一 个 拷贝 ， 并 把 它 标记 为 harriet。 尽 管 它们 属于 同一 
物种 ， 但 它们 是 两 个 完全 不 同 的 对 象 。 在 这 里 它 的 作用 只 是 少 写 几 行 代 
人 码 ， 但 当 对 象 更 加 复杂 时 ， 拷 贝 束 更 有 用 武之 地 。 


我 们 也 可 以 创建 并 拷贝 Animal 对 象 的 列表 。 


>>> harry = Animal('hippogriff', 6, 'pink') 

>>> carrie = Animal('chimera', 4, ‘green polka dots') 
>>> billy = Animal('bogill', 0, ‘paisley') 

>>> my animals = [harry, carrie, billy] 

>>> more animals = copy.copy(my animals) 

>>> print(more animals[0].species) 

hippogriff 

>>> print(more animals[1].species) 

chimera 


在 前 面 三 行 ， 我 们 创建 了 三 个 Animal 对 象 并 把 它们 放 在 harry、carrie， 
还 有 bily 三 个 变量 中 。 在 第 四 行 上 ， 我 们 把 这 些 对 象 添 加 到 列表 
my_animals 中 。 接 下 来 ， 我 们 用 copy 来 创建 一 个 新 的 列表 

more animals。 最 后 ， 我 们 打印 出 more animals 列 表 中 的 前 两 个 对 象 
([0] 和 [1]》〉 的 物种 ， 看 看 是 不 是 和 原来 的 列表 中 一 样 。 我 们 不 用 重新 
创建 所 有 的 对 象 束 拷贝 出 了 一 个 列表 。 





让 我 们 来 看 一 下 ， 如 果 我 们 改变 了 原始 my_animals 列 表 中 Animal 对 象 的 
某 一 个 物种 ， 将 会 发 生 什 么 。 原 来 Python 也 改变 了 more_animals 列 表 中 
的 物种 。 


>>> my_animals[0].species = ‘ghoul’ 
>>> print(my_animals[0].species) 
ghoul 

>>> print(more animals[0].species) 
ghoul 


太 奇 怪 了 。 我 们 改 的 不 是 my_animals 中 的 物种 吗 ? 为 什么 两 个 列表 中 的 
物种 都 变 了 ? 


物种 都 变 了 是 因为 copy 实 际 上 只 做 了 “ 浅 找 贝 ?， 也 就 是 说 它 不 会 找 贝 我 
们 要 拷贝 的 对 象 中 的 对 象 。 在 这 里 ， 它 拷贝 了 主 对 象 list 对 象 ， 但 是 并 

没有 拷贝 其 中 的 每 个 对 象 。 因 此 我 们 得 到 的 是 一 个 新 列表 ， 但 其 中 的 对 
象 并 不 是 新 的 ， 列 表 more_animals 中 还 是 那 三 个 同样 的 对 象 。 


同样 用 这 些 变 量 ， 如 果 我 们 给 第 一 个 列表 (my_animals) 添加 一 个 新 的 
Animal 的 话 ， 它 不 会 出 现在 拷贝 (more animals) 中 。 要 验证 这 一 点 ， 
可 以 在 增加 一 个 Animal 后 把 每 个 列表 的 长 度 打 印 出 来 ， 像 这 样 : 


>>> sally = Animal('sphinx', 4, 'sand') 
>>> my_animals.append(sally) 
>>> print(len(my animals) ) 


>>> print(len(more animals) ) 


如 你 所 见 ， 当 我 们 给 第 一 个 列表 my_animals 增 加 一 个 新 的 Animal 时 ， 它 
不 会 增加 到 这 个 列表 的 拷贝 more_ animals 中 。 当 我 们 打印 出 len 的 结果 
Ds: a lage Aa os: Bh 1 ee ou ae 


在 copy 模 块 中 的 另 一 个 图 数 deepcopy， 则 会 创建 被 找 贝 对 象 中 的 所 有 对 
象 的 搁 贝 。 当 我 们 用 deepcopy 来 复制 my_animals 时 ， 我 们 会 得 到 一 个 新 
列表 ， 它 的 内 容 是 所 有 对 象 的 捞 贝 。 这 样 做 的 结 琳 是， 对 于 原来 列表 中 
Animal 对 象 的 改动 不 会 影响 到 新 列表 。 下 面 是 一 个 例子 : 


>>> more animals = copy.deepcopy(my animals) 
>>> my _animals[0].species = ‘wyrm' 

>>> print(my animals[0].species) 

wyrm 


>>> print(more animals[0].species) 
ghoul 


从 打印 出 来 的 每 个 列表 中 的 第 一 个 对 象 的 物种 中 可 以 看 到 ， 当 我 们 改变 
原来 列表 中 第 一 个 对 象 的 物种 时 ， 找 贝 的 列表 没有 及 生 变化 。 


10.2 keyword wx SATAN KES 


Python A 4 Pr H SAY Ab Ee a ARES” (keyword) , Eb aif. 
elsex for. keyword žk fa, y —A y ftiskeywordh Kt, WA 
“SMW kwlisth iE. Kžtiskeywordik |B] —74 FIFE n Python ft 
字 。 变 量 kwlist 包 含 所 有 Python 关键 字 的 列表 。 


请 注意 在 下 面 的 代码 中 ， 对 于 字符 串 if 来 讲 ， 函 数 iskeyword 返 回 True， 
对 于 字符 串 ozwald， 则 返回 False。 打 印 kwlist 变 量 时 你 会 看 到 所 有 关键 
字 的 列表 。 新 版 〈 或 旧版 ) 的 Python 关键 字 可 能 会 有 所 不 同 。 


>>> Import keyword 

>>> print (keyword. iskeyword('if')) 

True 

>>> print (keyword. iskeyword('ozwald' )) 

False 

>>> print (keyword. kwlist) 

['False', 'None', ‘True’, ‘and', ‘as', ‘assert’, ‘break’, ‘class’, 
‘continue’, ‘def’, ‘del’, ‘elif’, ‘else’, ‘except’, ‘finally’, 
‘for’, ‘from’, ‘global’, ‘if’, ‘import’, ‘in’, ‘is’, ‘lambda’, 
‘nonlocal’, ‘not’, ‘or’, ‘pass’, ‘raise’, ‘return’, ‘try’, ‘while’, 
‘with’, ‘yield’ | 
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10.3 ”用 random 模 块 获得 随机 数 


random 模 块 中 有 有 几 个 用 来 生成 随机 数 的 函数 ， 它 们 的 作用 有 点 像 让 计算 
机 “随便 挑 个 数字 ”。random 模 块 中 最 有 用 的 儿 个 函数 是 randint、 
choice, shuffle. 


10.3.1 ”用 randint 来 随机 挑选 一 个 数字 


randint 逊 数 在 一 个 数字 沁 围 内 随机 挑选 一 个 数字 ， 比 如 在 1 到 100 之 间 ， 
100 到 1 000 之 间 ， 或 者 1000 到 5000 之 间 。 下 面 是 一 个 例子 : 


>>> import random 

>>> print(random.randint(1, 100)) 

58 

>>> print(random.randint(100, 1000)) 
861 

>>> print(random.randint(1000, 5000) ) 
3795 


你 可 以 用 randint 来 写 一 个 简单 《但 很 无 聊 ) 的 猪 数 字 游 戏 ， 要 用 到 while 
循环 ， 如 下 : 


>>> import random 
>>> num = random.randint(1, 100) 
© >>> while True: 


elif i < num: 

print('Try higher’ ) 
elif i > num: 

print('Try lower') 


首先 ， 我 们 引入 random 模 块 ， 然 后 我 们 用 randint 得 到 一 个 范围 在 1 到 100 


之 间 的 随机 数 并 将 其 赋值 给 变量 num。 然 后 我 们 在 行 @ 创建 一 个 永远 执 
行 的 while 循 环 ( 除 非 玩家 狂 对 了 数字 ) 。 


2 print('Guess a number between 1 and 100') 
© guess = input() 
O i = int(guess) 
© if i == num: 
print('You guessed right') 
© break 
@ 
© 





接 下 来 ， 我 们 在 行 @ 打印 一 条 信息 ， 然 后 在 行人 @ 用 input 从 使 用 者 那里 
得 到 输入 并 放 到 变量 guess 中 。 在 行 @ 我 们 用 int 把 输入 转换 成 整数 并 把 
它 赋 值 到 变量 中 。 然 后 在 行 @ 我们 让 它 与 那个 随机 选择 的 数字 做 比 
较 。 如 果 输 入 与 随机 生成 的 数字 相等 ， 在 行 @ 我 们 打印 “你 猜 对 了 ”并 跳 
出 循环 。 如 果 两 个 数字 不 相等 ， 我 们 会 在 行 @ 检查 玩家 猜 的 数字 是 否 
小 了 ， 在 行 @ 检查 玩家 猜 的 是 否 大 了 ， 然 后 打印 出 相应 的 提示 信息 。 

这 段 代 码 有 点 长 ， 所 以 你 可 能 会 想 把 它 输入 到 一 个 新 的 命令 行 窗口 中 或 
者 创建 一 个 文本 文件 ， 保 存 起 来 ， 然 后 在 IDLE 中 运行 它 。 下 面 是 如 何 
打开 和 运行 保存 起 来 的 程序 。 


1. 打开 IDLE， 和 选择“ 文件 ~ 打开?”。 

2. 浏览 你 保存 文件 的 路 径 ， 点 击 文件 名 来 选中 它 。 
3. 所 击 打开 。 

4. 在 新 窗口 打开 后 ， 选 择 “ 运 行 运行 模块 ”。 

图 10-1 是 我 们 运行 程序 的 结果 。 
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图 10-1 运行 结果 
10.3.2 ”用 choice 从 列表 中 随机 选取 一 个 元 又 


如 果 你 想 从 一 个 列表 中 随机 选取 一 个 元 系 ， 而 不 是 从 一 个 给 定 的 范围 
里 ， 那 么 你 可 以 使 用 choice。 例 如 ， 如 果 你 想 让 Python 帮 你 选 个 甜品 的 
W: 

>>> import random 


>>> desserts = ['ice cream', 'pancakes', 'brownies', 'cookies', 
“Candy | 


>>> print(random.choice(desserts)) 
brownies 


看 来 你 要 吃 核 仁 巧 元 力 包 了， 明智 的 选择 。 
10.3.3 “用 shuffle 来 给 列表 洗 牌 


shuffle 函 数 用 来 给 列表 洗 牌 ， 把 元 素 打 乱 。 如 果 你 已 经 在 IDLE 中 引入 了 
random， 并 且 创 建 了 AUT PUPA HAH m Ai, 那么 在 下 面 的 代码 中 你 可 
以 对 它 使 用 random.shuffle 人 命令: 


>>> Import random 

>>> desserts = | ice cream’, ‘pancakes', ‘brownies’, ‘cookies’, 
‘candy’ | 

>>> random. shuffle(desserts ) 

>>> print(desserts) 

['pancakes', ‘ice cream', ‘candy’, ‘brownies’, ‘cookies’ | 


FEU ATT EN OR RA A BUC AR, ERI see ANT] S o WR 
om ree RÜR J LAH 这 个 功能 来 对 一 个 代表 一 副 牌 的 列表 洗 


10.4 ”用 sys 模 块 来 控制 Shell 程 厅 


在 sys 模 块 中 有 一 些 系统 函数 ， 用 来 控制 Python Shell 程 序 目 身 。 让 我 们 
来 看 看 如 何 使 用 exit 冰 数 、stdin 和 stdout 对 象 ， 还 有 version 灾 量 。 


10.4.1 用 exit 函 数 来 退出 Shell 程 序 


可 以 用 exit 函 数 来 俘 止 Python Shell 程 序 或 者 控制 合 。 输 入 下 面 的 代 伍 ， 
你 会 看 到 提示 对 话 框 问 你 是 人 否 要 退出 。 选 择 Yes， 那 么 Shell 程 序 束 会 关 
闭 。 


>>> import sys 
>>> sys.exit() 


如 果 你 没有 按照 第 1 章 的 说 明 修 改过 IDLE 的 话 是 不 行 的 ， 你 会 看 到 如 下 
的 错误 信息 : 


>>> import sys 
>>> sys.exit() 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell#1>", line 1, in <module> 
sys.exit() 
SystemExit 


10.4.2 ”从 stdin 对 和 象 读 取 


sys 模 块 中 的 stdin 对 象 〈standard input, “标准 输入 ”的 简写 ) 会 提示 用 户 
得 入 信息 ， 读 取 到 Shell 程 序 中 并 在 程序 中 使 用 。 正 如 你 在 第 7 章 中 见 到 
的 ， 这 个 对 象 有 一 个 readline 函 数 ， 它 能 该 取 从 键盘 输入 的 一 行文 本 ， 
耳 a 到 用 户 按 了 回 车 键 。 它 束 像 古本 半 前 面 我 们 在 猜 随 机 数 游 戏 中 用 到 的 
input 函 数 一 样 。 例 如 ， 按 下 面 输入 : 

>>> import sys 


>>> v = sys.stdin.readline() 
He who laughs last thinks slowest 


Python R jE FIT E “WE ie Ja REAR He” tae PBC ee. RITE 
的 内 容 打印 出 来 验证 一 下 : 


>>> print(v) 
He who laughs last thinks slowest 


input 和 readline 函 数 的 区 别 之 一 是 readline 可 以 用 一 个 参数 来 指定 读 取 多 
少 个 字符 。 例如 : 


>>> v = sys.stdin.readline(13) 

He who laughs last thinks slowest 
>>> print(v) 

He who laughs 


10.4.3 ”用 stdout 对 和 象 来 写 入 


与 stdin 不 同 ，stdout 对 象 (standard output, “标准 输出 ”的 人 简写) 可 以 用 
来 问 Shell 程 序 〈 或 控制 台 ) 与 消息 ， 而 不 是 从 中 谈 入 。 在 示 些 方面 ， 它 
与 print 相 同 ， 但 是 stdout 是 一 个 文件 对 象 ， 因 此 它 也 共有 我 们 在 第 9 章 中 
用 到 的 那些 函数 ， 比 如 write。 下 面 是 一 个 例子 : 


>>> import sys 

>>> sys.stdout.write("What does a fish say when it swims into a wall? 
Dam.") 

What does a fish say when it swims into a wall? Dam.52 


注意 看 ， 当 write 结束 时 ， 它 返回 它 所 写 入 的 字符 的 个 数 。 你 可 以 看 到 在 
Shell 程 序 中 消息 的 最 后 打印 出 52。 我 们 可 以 把 这 个 值 保 存 到 变量 中 作为 
记录 ， 来 看 看 我 们 总 共 在 屏幕 上 打印 出 多 少 个 字符 。 


10.4.4 ”我 用 的 Python 是 什么 版 本 的 
变量 version 表 示 Python 的 版 本 ， 可 以 用 来 确定 你 的 Python 古 任 为 最 狐 版 


本 。 有 些 程序 员 品 欢 在 程序 局 动 时 打印 一 些 信 息 。 例 如 ， 你 可 能 想 把 
Python 的 版 本 信息 放 到 程序 的 “关于 ”窗口 中 ， 如 : 





>>> import sys 
>>> print(sys.version) 
3.1.2 (1312:79149, Mar 21 2013, 00:41:52) [MSC v.1500 32 bit (Intel) ] 


10.5 “用 time 模 块 来 得 到 时 间 


Python 的 time 模 块 中 包含 了 表示 时 间 的 函数 ， 不 过 可 能 和 你 期 望 的 不 太 
= 试 试 这 个 : 
>>> import time 


>>> print(time.time()) 
1300139149 .34 


对 time() 的 调用 所 返回 的 数字 实际 上 是 自 1970 年 1 月 1 日 00:00:00AM 以 来 
的 秒 数 。 时 独 看 起 来 ， 这 种 罕见 的 表现 形式 没 法 直接 使 用 ， 但 它 有 它 的 
目的 。 例 如 ， 想 要 计算 你 程序 的 某 一 部 分 要 运行 多 久 ， 你 可 以 在 开始 和 
结束 时 记录 时 则 ， 然 后 比较 两 个 值 。 让 我 们 来 尝试 算 一 算 打 印 从 0 到 999 
的 所 有 的 数字 需要 多 少时 间 。 





BG, SPIE AY PL 
>>> def lots of numbers(max): 


for x in range(0, max): 
print(x) 


接 下 来 ， 将 max 议 置 为 1 000 来 调用 这 个 函数 : 
>>> lots of numbers(1000) 


然后 用 time 模 块 修改 我 们 的 程序 来 计算 函数 运行 用 了 多 少时 间 。 


>>> def lots of numbers(max): 
t1 = time.time() 
for x in range(0, max): 
print(x) 
t2 = time.time() 
print('it took %s seconds’ % (t2-t1)) 


ll 我 们 得 到 下 面 的 结束 《〈“ 结 末 根 据 系 统 速度 的 不 同 而 
sjaj) : 


>>> lots of numbers (1000) 
0 


oOo O00 


1 
2 
3 


997 
998 
999 
it took 50.159196853637695 seconds 


它 是 这 样 工作 的 : 在 行 @ 当 我 们 第 一 次 调用 time0 函 数 时 ， 我 们 把 返回 
ERATE. m, MTO 开始 我 们 在 第 三 行 和 第 四 行 循 环 并 打印 
所 有 的 数字 。 循 环 结束 后 ， 在 行 候 我 们 再 次 调用 time() 并 把 返回 值 赋 给 
变量 t2。 因 为 循环 要 花 数秒 才 结 束 ，t2 的 值 会 比 1 大 ， 因 为 它 距 离 1970 
p 1 日 更 久 。 在 行 @ 从 t2 减 掉 t1 后 ， 我 们 得 到 打印 所 有 数字 所 用 的 秒 


10.5.1 用 asctime 来 转换 日 期 


asctime 国 数 以 日 期 的 元 组 为 参数 ， 并 把 它 转换 成 更 可 读 的 形式 。 Od 
得 吗 ? 元 组 就 像 list 一 样 ， 只 是 它 的 元 系 不 能 改变 。) 束 像 你 在 第 7 革 里 
看 到 的 一 样 ， 不 用 任何 参数 调用 ，asctime 会 以 可 读 的 形式 返回 当前 的 日 
期 和 时 间 。 

>>> import time 


>>> print (time.asctime() ) 
Mon Mar 11 22:03:41 2013 


要 市 参数 调用 asctime， 我 们 首先 要 创建 一 个 包含 日 期 和 时 间 数 据 的 元 
组 。 例 如 ， 这 里 我 们 把 元 组 赋值 给 变量 t: 


>>> t = (2007, 5, 27, 10, 30, 48, 6, O, 0) 


一 系列 数值 分 别 是 年 、 月 、 日 、 时 、 分 、 秒 、 星 期 几 (0 代表 星期 
一 ，1 代 表 星 期 二 ， 以 此 类 推 ) 、 全 中 的 第 外 几 天 《这 里 用 0 作为 一 个 占 
位 符 ) ， 还 有 它 是 否 为 夏令 时 时 间 (0 代表 不 是 ，1 代 表 是 ) 。 用 一 个 类 
似 的 元 组 来 调用 asctime， 得 到 的 结果 是 : 


>>> import time 

>>> t = (2020, 2, 23, 10, 30, 48, 6, O, O) 
>>> print (time.asctime(t) ) 

Sun Feb 23 10:30:48 2020 


10.5.2 ”用 localtime 来 得 到 日 期 和 时 间 


与 asctime 不 同 ， 函 数 localtime 把 当前 的 日 期 和 时 间作 为 一 个 对 象 返 回 
其 中 的 住 六 体 与 asctime 的 参数 顺序 一 样 。 如 采 你 打印 这 个 对 象 ， 融 能 看 

到 次 的 名 字 ， 还 有 其 中 的 每 个 值 ， 这 些 值 被 标记 为 tm_year CF) 、 
tm_mon (H) 、tm_mday (H>) . tm_hour (HY) 等 。 


>>> import time 

>>> print(time.localtime() ) 

time.struct time(tm year=2020, tm mon=2, tm mday=23, tm hour=22, 
tm min=18, tm sec=39, tm wday=0, tm yday=73, tm isdst=0) 


要 打印 当前 的 年 和 月 ， 你 可 以 用 它们 的 索引 位 置 〈 就 像 对 asctime 所 用 的 
元 组 一 样 ) 。 从 前 面 的 例子 中 可 以 看 出 来 ， 年 在 第 一 个 位 置 “ 位 置 0) 
而 月 在 第 二 个 位 置 (1) 。 因 此 ， 我 们 可 以 指定 year = t[0]，month = 
t[1]， 便 这样: 


>>> t = time.localtime() 
>>> year = t[0] 

>>> month = t[1] 

>>> print (year) 

2020 

>>> print (month) 

2 


看 到 了 吧 ， 现 在 是 2020 年 2 月 。 


10.5.3 ”用 sleep 来 休息 一 会 儿 吧 


当 你 想 推 壕 或 者 让 你 的 程序 慢 下 来 时 ， 可 以 用 sleep 函 数 。 例 如 ， 我 们 可 
以 答 试 用 下 面 的 循环 来 每 隔 一 秒 打印 出 每 一 个 1 全 60 的 数字 : 


7 过 


Ee 
L 






>>> for x in range(1, 61): 
print(x) 


这 上段 代码 可 以 快速 地 把 1 到 60 所 有 的 数字 都 打印 出 来 。 然 而 ， 我 们 可 以 
在 每 个 print 语 句 间 都 调用 Sleep 来 停 上 1 秒 钟 ， 像 这 样 : 
>>> for x in range(1, 61): 

print (x) 

time.sleep(1) 
这 样 在 显示 每 个 数字 时 都 有 一 个 延迟 。 在 第 12 章 中 ， 我 们 会 用 Sleep 函数 
来 让 一 个 动画 看 上 去 更 真实 。 


10.6 ”用 pickle 模 块 来 保存 信息 


pickle (原意 为 " JEK" ) 模块 用 来 把 Python 对 象 转换 成 可 以 方便 写 入 

到 文件 和 从 文件 读 取 的 形式 。 如 果 你 在 写 一 个 游戏 并 且 想 保存 玩家 的 进 
度 信 息 的 话 ， 可 能 就 会 用 得 上 pickle。 例 如 ， 下 面 是 如 何 给 游戏 增加 一 

个 保存 功能 





>>> game data = { 
‘player-position’ : ‘N23 E45’, 
‘pockets' : ['keys', ‘pocket knife’, ‘polished stone’ ], 
‘packpack' : ['rope', ‘hammer’, ‘apple' |, 
‘money’ : 158.50 


} 


这 里 ， RAIBE S -A Python it, G 含 了 在 我 们 想象 的 游戏 中 玩家 的 
当前 位 前 、 IR AS BG ;外 里 物品 的 列表 ， 还 有 玩家 所 市 的 金钱 数 
量 。 我 们 可 以 把 这 个 字典 保存 到 文件 里 ， 只 要 以 写 入 方式 打开 文件 然后 
W H pickle Œ dump žit, IXI: 


>>> import pickle 
>>> game data = { 
‘player-position’ : 'N23 E45", 
‘pockets’ : ['keys', ‘pocket knife’, ‘polished stone' |, 
‘backpack’ : ['rope', ‘hammer', ' apple ], 
‘money’ : 158.50 


© © 


© >>> save file = open('save.dat', 'wb') 
© >>> pickle.dump(game data, save file) 
© >>> save file.close() 


我 们 在 行 @ 引入 pickle 模 块 ， 然 后 在 行 @ 建立 一 个 游戏 数据 的 字典 。 在 
ITO 我 们 用 参数 wb 打开 文件 save.dat， 也 就 是 告诉 Python 以 二 进 制 模式 
写 入 文件 《〈 像 在 第 9 章 里 一 样 ， 你 可 能 要 把 它 放 到 

如 /Users/malcolmozwald、/home/susanb， 或 者 C:\UserJimmylpswich 这 样 
的 目录 里 )。 在 行人 @ ， 我 们 把 字典 和 文件 变量 作为 两 个 参数 传 给 
dumps R> ETO 我 们 关闭 文件 ， 因 为 我 们 已 经 使 用 完毕 。 





纯 文 本 文件 中 只 可 以 包含 人 们 可 读 的 字符 。 图 像 、 首 乐 文 件 、 电 
影 ， 还 有 序列 化 (被 packle 过 〉 的 Pytpon 对 象 中 的 信息 并 不 总 是 对 
人 可 讯 的 ， 所 以 它们 被 称 为 二 进 制 文件 。 如 果 你 打开 save.dat 文 
件 ， 你 会 看 到 它 看 上 去 个 像 个 文本 文件 ， 而 是 一 个 乱七八糟 的 泥 合 
体 ， 包 含 一 些 普 通 的 文本 和 特殊 的 字符 。 


$ C:\Documents and Settings\Administrator\Desktop\save. dat - Notepad++ 回回 加 
File Edit Search View Encoding Language ‘Settings Macro Run TextFX Plugins Window ? X 
DQAAURRA JAC Ataa Ralla aa 
[=] save. dat | 

£m qn | SETA ne yd cD RR A AA ackpac kd dm | SRNR o peg 


2 Ee ACRE are (ARK NE ATL pp le qiia ei qs | [RRA ce vsd 
3 XAA pocket knifeq 

LER polished stoneqiive [BRR layer-positionq( i :NN E45q 
5 u . 





RATEJ VA pickletload A ARIES A CTF RP 6. SAI RP AC 
时 ， 婚 是 做 与 序列 化 相反 的 操作 : 把 与 到 文件 中 的 信息 还 原 成 我 们 的 程 
JE aJ LUE H PHE. ANLE AKATE H dump A Z. 


>>> load file = open('save.dat', 'rb') 
>>> loaded game data = pickle.load(load file) 
>>> load file.close() 


自 完 ， 用 tb 作 参 数 打 开 文 件 ， 也 就 是 读 取 二 进 制 柑 式 。 然 后 把 文件 传 给 
load 函 数 并 把 返回 值 赋 给 变量 loaded_game_data。 最 后 ， 关 闭 文件 。 


让 我 们 来 验证 一 下 你 存 的 文件 是 人 否 被 正确 地 取 回 了 ， 所 以 要 打印 变量 : 


>>> print(loaded game data) 

{'money': 158.5, 'backpack': ['rope', ‘hammer', apple ], 
‘player-position': 'N23 E45', ‘pockets’: ['keys', ‘pocket knife’, 
‘polished stone’ ]} 


10.7 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 章 里 ， 你 学 习 了 Python 模块 是 如 何 组 织 函数 、 类 和 变量 的 ， 还 有 
如 何 引 入 模块 来 使 用 这 些 函 数 。 你 了 解 到 了 如 何 拷 贝 对 象 ， 生 成 随机 
数 ， 还 有 随机 为 对 象 列表 洗 牌 ， 以 及 如 何在 Python 中 使 用 时 间 。 最 后 ， 
你 学 会 了 如 何 用 pickle 在 文件 中 保存 和 读 取信 息 。 


10.8 ”编程 小 测验 


用 Python 的 模块 完成 以 下 练习 。 容 有 宁可 以 在 网 站 http://python-for- 
kids.com/ 上 找到 。 


#1: 复制 | 车 
下 和 面 的 代码 会 打印 出 什么 ? 


>>> import copy 
>>> class Car: 
pass 


>>> cari = Car() 

>>> cari.wheels = 4 
>>> car2 = cari 

>>> car2.wheels = 3 
>>> print(car1.wheels) 


这 里 打印 什么 ? 





>>> car3 = copy.copy(car1) 


>>> car3.wheels = 6 
>>> print(car1.wheels) 





这 里 打印 什么 ? 


#2: 序列 化 你 的 最 爱 


创建 一 个 你 最 喜爱 的 东西 的 列表 ， 然 后 用 pickle 把 它们 你 存 到 
favorites.dat 文 件 中 。 关 闭 Python Shelf, BEIF. MIRAA 
来 显示 你 的 最 爱 列 表 。 


lle mA 


让 我 们 再 来 看 看 第 4 革 中 用 到 的 海鱼 模块 。 你 会 在 这 一 革 中 看 到 ， 在 
Python 里 ， 海 多 不 仅 可 以 画 简 单 的 黑 线 。 你 还 可 以 用 它 来 男 更 复 森 的 几 
何 图 形 ， 用 不 同 的 闫 色 ， 甚 至 还 可 以 给 形状 填 色 。 


11.1 从 基本 的 正方 形 开 始 


我 们 已 经 学 会 如 何 让 海 怨 男 简 单 的 图 形 。 在 使 用 海 怨 之 前 ， 我 们 要 引入 
turtle 模 块 并 创建 Pen 对 和 象 : 


>>> import turtle 
>>> t = turtle.Pen() 


下 面 是 第 4 章 里 我 们 用 来 创建 正方 形 的 代码 : 


>>> t.forward(50) 
>>> t.left(90) 
>>> t.forward(50) 
>>> t. left(90) 
>>> t.forward(50) 
>>> t.left(90) 
>>> t.forward(50) 


在 第 6 章 里 ， 你 学 会 了 使 用 for 循 环 。 用 这 个 新 知识 ， 我 们 可 以 用 for 循 环 
来 让 这 段 有 些 几 长 的 代码 简单 一 些 : 


>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 5): 
t.forward(50) 
t.left(90) 


在 第 一 行 ， 我 们 让 Pen 对 象 重 置 。 接 下 来 ， 我 们 开始 一 个 for 循 环 ， 它 用 

range(1, 5) 来 从 1 数 到 4。 然 后 ， 在 接 下 来 的 几 行 ， 每 次 循环 我 们 都 癌 前 

50 个 像素 然后 左 转 90 度 。 因 为 我 们 已 经 用 了 一 个 for 循 环 ， 这 上段 代 但 会 比 
表面 的 版 本 短 一 点 。 不 算 reset 那 一 行 的 话 ， 我 们 从 7 行 减 少 到 了 3 行 。 





11.2 Wee 
现在 ， 只 要 对 我 们 的 for 循 环 做 一 些 简 单 的 改动 ， 我 们 就 能 画 出 更 好 玩 的 
东西 。 输 入 下 面 的 代码 : 


>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 9): 
t.forward(100) 
t.left(225) 


这 段 代码 会 画 出 一 个 八角 星 ， 如 图 11-1 所 示 。 
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图 11-1 八角 星 
这 段 代 码 和 前 面 画 正方 形 的 代码 非常 像 ， 只 是 : 
1. 不 是 按 range(1, 5) 循 环 4 次 ， 而 是 用 range(1, 9) 循 环 8 次 。 
2. 不 是 同 前 移动 50 个 像素 ， 而 是 向 前 100 个 像素 。 
3. 不 是 向 左 转 90 度 ， 而 是 向 左 转 225 上 度 。 


现在 ， 让 我 们 再 进一步 改进 我 们 的 星星 。 每 次 转 175 度 ， 循 环 37 次 ， 我 
们 可 以 男 出 有 更 多 和 角 的 星星 ， 用 下 面 的 代码 : 

>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 38): 


t. forward(100) 
t.left(175) 


运行 的 结果 如 图 11-2 所 示 。 
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图 11-2 ”螺旋 星 
除了 普通 的 星星 ， 我 们 还 可 以 加 螺旋 性: 
>>> t.reset() 
>>> for x in range(1, 20): 


t.forward(100) 
t.left(95) 


把 旋转 的 角 展 改 一 下 ， 减 少 循环 的 次 数 ， 海 包 辆 出 风格 不 同 的 星星 ， 如 
图 11-3 所 示 。 
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图 11-3 
用 委 不 多 的 代码 ， 我 们 可 以 男 出 很 多 不 同 的 形状 ， 从 基本 的 方形 到 螺旋 
星 。 如 你 所 见 ，for 循 环 使 得 画 这 些 形 状 变 得 非常 简单 。 如 果 没 有 for 循 
TK, Bataan ATTRA AAS. 





BLE LE EAN Fi es) $2 il PE ERR RRA EEE. E RR 
E, BAAR LEVEE a SC e — PAE, Aa BIRR PASAT EY FE 


>>> t.reset() 
>>> for x in range(1, 19): 
t.forward(100) 
Lt x 4 2 =W: 
t.left(175) 
else: 
t.left(225) 


在 这 里 ， 我 们 移 创 建 一 个 运行 18 次 的 循环 《〈 用 range(1, 19)) ， 然 后 让 海 
包 向 前 移动 100 个 像素 〈tforward(100)) 。 接 下 来 是 if 语 句 (ifx%2 = 

=0) 。 这 个 语句 检查 变量 x 是 人 否 包 含 一 个 个 数 ， 它 用 到 了 “ 取 余 ”运算 

伯 ， 就 是 表达 式 x % 2 == 0 中 的 %， 它 的 意思 是 : x 除 以 2 的 余数 是 否 等 

了 


表达 式 x % 2 的 本 意 是 : % 把 变量 x 平 均 分 成 两 份 后 还 剩 下 几 ? 例如 ， 如 
朱 我 们 把 5 个 球 平 均 分 成 两 份 ， 我 们 会 得 到 两 组 两 个 球 《〈 一 共和 是 4 个 ) ， 
那么 还 剩 下 一 个 球 ， 如 图 11-4 所 示 。 


This is the 


Pa remainder. 
© 





图 11-4 平分 5 个 球 


如 果 我 们 把 13 个 球 平 均 分 成 两 份 ， 我 们 会 得 到 两 组 6 个 球 ， 还 剩 1 个 球 ， 
如 图 11-5 所 示 。 


This is the 


wi remainder. 
ie) 





图 11-5 “平分 13 个 球 


如 果 我 们 检查 除 以 2 后 余数 是 否 等 于 0， 实 际 上 是 在 问 它 是 否 可 以 被 平分 
为 两 份 ， 并 且 没 有 剩余 。 这 是 一 个 检 碍 变量 中 的 数字 是 含 为 俏 数 的 好 办 
法 ， 因 为 偶数 总 是 能 被 平均 分 成 两 份 。 

在 代码 的 第 5 行 ， 如 末 x 中 的 数字 是 侦 数 (if x % 2 == 0) 我 们 让 海 包 左 

转 175 度 (t.left(175)) , AM (else) 在 最 后 一 行 ， 我 们 让 它 左 转 225 度 
(tleft(225)) 。 


IB 17 (IS WAG AR 11-6 AIT 
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图 11-6 ” 计 语 句 画 出 的 星星 


11.3 HKE 


我 们 的 海龟 可 不 只 是 能 画 星 星 和 简单 的 几何 形状 。 在 下 面 的 例子 里 ， 我 
们 要 国 一 个 看 上 去 很 原始 的 小 汽车 。 首 先 ， 我 们 要 男生 身 。 在 IDLE 
里 ， 选 择 “ 文 件 ~ 新 窗口 ?， 然 后 在 衫 口 里 输入 如 下 代码 。 


t.reset() 
t.color(1,0,0) 
t.begin fill() 
t.forward(100) 
t.left(90) 
t.forward(20) 
t.left(90) 
t.forward(20) 
t.right (90) 
t.forward(20) 
t.left(90) 
t.forward(60) 
t.left(90) 
t.forward(20) 
t.right (90) 
t.forward(20) 
t.left(90) 
t.forward(20) 
t.end fill() 


接 下 来 我 们 男 第 一 个 轮子 。 


t.color(0,0,0) 
t.up() 
t.forward(10) 
t.down() 
t.begin fill() 
t.circle(10) 
t.end fill() 


最 后 ， 我 们 国 第 二 个 轮子 。 


t.setheading(0) 
t.up() 
t.forward(90) 
t.right(90) 
t.forward(10) 
t.setheading(0) 


t.begin fill() 
t.down() 
t.circle(10) 
t.end fill() 


选择 “文件 -保存 为 ”。 给 它 起 个 文件 名 ， 比 如 car.py。 
选择 “运行 -运行 ”模块 来 试 试 代码 吧 。 男 好 的 车 如 图 11-7 所 示 。 
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图 11-7” 画 出 的 小 汽车 

你 大 概 已 经 注意 到 我 们 代码 中 的 几 个 新 的 海 包 函 数 了 : 

1. color 是 用 来 改变 画笔 的 颜色 的 。 

2. begin_fill 和 end_fill 是 用 来 给 画布 上 的 一 个 区 域 填 色 的 。 
3. circle 会 画 一 个 指定 大 小 的 圆 。 

4. setheading 让 海 包 和 面 同 指定 的 方 同 。 

让 我 们 看 看 如 何 用 这 些 函 数 来 给 我 们 的 绘图 加 上 闫 色 吧 。 


11.4 f, 


color 疯 数 有 三 个 参数 。 第 一 个 参数 指定 有 多 少 红 色 ， 第 二 个 指定 有 多 少 
绿色 ， 第 三 个 指定 有 多 少 赣 色 。 淮 个 例子 ， meg Fi 红色 ， 我 们 
用 color(1 0, 0)， 也 就 是 让 海 包 用 百 分 之 白 的 红色 辆 笔 





这 种 红色 、 绿 色 、 览 色 的 混搭 叫做 RGB (Red, Green, Blue) . 2 UE 
cab PALA SAN as LEI EE EY» 把 这 些 主 色 用 不 同比 例 混合 就 能 
FRAY EE, RREGOP BB OR aH Ae E, 用 黄色 
fer Rt RM. AE, SRA aR AS = EAA iE 
ZH HEERKE BE TT. 


IRA AN ce (ET ALR LRG BE RIAH) ， 但 我 们 可 以 
把 RGB 方案 想象 成 是 三 个 颜料 桶 ， 一 个 红 的 ， 一 个 绿 的 和 一 个 蓝 的 。 每 
个 桶 里 都 是 满 的 ， 我 们 说 满 桶 的 值 是 1〈 或 者 说 100%) 。 然 后 把 所 有 的 
ZT BUS A AT AD A aR BS ee HE EE PSA, PEPE Se 
(每 个 颜色 都 是 1， 或 者 说 1009% ) 


现在 让 我 们 回 到 代码 的 世界 。 要 用 海 怨 男 一 个 黄色 的 圆 ， 我 们 要 用 
100% 的 红色 和 绿色 颜料 ， 但 是 不 用 坚 色 ， 像 这 样 : 


>>> t.color(1,1,0) 
>>> t.begin fill() 
>>> t.circle(50) 
>>> t.end fill() 


一 行 的 11.0 表 示 100% 的 红色 ，100% 的 绿色 ， 还 有 0% 的 蓝 色 。 在 下 面 
一 行 ， 我 们 告诉 海龟 用 这 个 RGB 闫 色 (tbegin_fill) 来 给 后 面 的 形状 填 


色 ， 然 后 用 (t.circle〉 来 画 一 个 加 。 在 最 后 一 行 ，end_file 告 诉 海 包 用 
RGB 颜色 来 给 圆 需 色 。 


11.4.1 用 来 男 填 色 圆 形 的 函数 


a PE aieiai RA TAFE E AA EE TS 5 MS 


>>> def mycircle(red, green, blue): 
t.color(red, green, blue) 
t.begin fill() 
t.circle(50) 
t.end fill() 


RATEI A R Fe ER — “MIR CHR EY a], GB 
>>> mycircle(O, 1, 0) 

我 们 也 可 以 用 一 半 的 绿色 (0.5) KEARE p : 
>>> mycircle(0, 0.5, 0) 


接 下 来 在 屏幕 上 试 试 其 他 RGB 颜色 ， 先 男 个 全 红 的 圆 ， 再 画 个 半 红 的 
(1 和 0.5) ， 然 后 全 蓝 和 半 葛 ， 像 这 样 : 


>>> mycircle(1, 0, 0) 
>>> mycircle(0.5, 0, 0) 
>>> mycircle(0, 0, 1) 
>>> mycircle(O, 0, 0.5) 


如 有 末 你 的 国 布 已 经 变 得 很 零乱 了 了 了， 那么 用 kresetO 来 把 旧 男 删 反 。 同 
时 要 记得 你 还 可 以 用 kup0O 来 把 画笔 抬 起 ， 这 样 海 怨 移动 时 就 不 会 画 
出 线 来 〈 用 kzdownO 来 把 笔 再 次 放下 ) 。 

红 绿 监 的 各 种 组 合 可 以 产生 大 量 不 同 的 两 色 ， 如 人 金色: 


>>> mycircle(0.9, 0.75, 0) 


下 面 是 淡 粉 色 : 


>>> mycircle(1, 0.7, 0.75) 
下 面 是 两 种 不 同 的 橙色 : 


>>> mycircle(1, 0.5, 0) 
>>> mycircle(0.9, 0.5, 0.15) 


wae A OAA— KEENE ! 
11.4.2 ”使 用 纯 白 和 纯 黑 
当 你 在 晚上 把 灯 都 关 了 会 怎么 样 ? 所 有 的 东西 都 成 了 黑色 。 计 算 机 上 的 


nw RATA ME, PIA EE AO al aie 





>>> mycircle(0, 0, 0) 


结果 如 图 11-8 所 示 。 
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图 11-8 ”黑色 的 网 


反 过 来 你 把 三 个 颜色 都 用 100% 也 和 是 同样 的 道理 。 这 时 你 会 得 到 日 色 。 
输入 下 和 面 的 代码 可 以 把 黑色 的 圆 擦 挥 : 


>>> mycircle(0, 0, 0) 


11.5 HAY ea 


(KAZE AE OI] H begin iNX LEH f m i TK, HH Ad end_fill ex 
数 来 给 形状 填 上 颜色 。 现 在 我 们 要 做 更 多 关于 形状 和 圳 色 的 实验 。 我 们 
先 用 本 章 开 头 画 正方 形 的 函数 并 把 正方 形 的 尺寸 作为 一 个 参数 传 给 它 。 
>>> def mysquare(size): 

for x in range(1, 5): 


t.forward(size) 
t. left (90) 


用 矿 寸 为 50 来 调用 这 个 函数 ， 像 这 样 : 
>>> mysquare(50) 


这 会 男 出 一 个 小 的 正方 形 ， 如 图 11-9 所 示 。 


Python Turtle Graphics 





图 11-9 ”小 正方 形 


现在 我 们 让 用 不 同 的 尺寸 来 调用 这 个 函数 。 用 25、50、75、100 和 125 便 
建 五 个 套 在 一 起 的 正方 形 。 


>>> t.reset() 

>>> mysquare(25) 
>>> mysquare(50) 
>>> mysquare(75) 
>>> mysquare(100) 
>>> mysquare(125) 


结果 如 图 11-10 所 示 。 
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图 11-10 五 个 套 在 一 起 的 正方 形 


11.6 HHEN É 

要 国 填 了 色 的 正方 形 ， 我 们 首先 要 重 置 男 布 ， 开 始 填 色 ， 人 然后 再 调用 正 
方形 函数 ， 如 下 : 

>>> t.reset() 

>>> t.begin fill() 

>>> mysquare(50) 

你 应 当 看 到 一 个 空 的 正方 形 ， 和 直到 你 结束 填充: 


>>> t.end fill() 


你 的 正方 形 如 图 11-11 所 示 。 
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图 11-11 填 好 色 的 正方 形 


我 们 改变 一 下 这 个 函数 ， 让 它 既 可 以 男 填 好 的 正方 形 也 可 以 夯 不 填 色 的 
下 方形。 这 样 的 话 我 们 束 会 需要 为 一 个 参数 ， 并 让 代码 更 复 洒 一 后。 


>>> def mysquare(size, filled): 

if filled == True: 
t.begin fill() 

for x in range(1, 5): 
t.forward(size) 
t. left (90) 

if filled == True: 
t.end fill() 


在 第 一 行 ， 我 们 改变 函数 的 定义 让 它 接受 两 个 参数 : size 和 filled。 接 下 
来 ， 我 们 用 if filed == True 来 检查 filled 的 值 是 否 为 True。 如 果 是 ， 我 们 
调用 begin_fill 来 让 海龟 给 男 出 的 形状 需 色 。 然 后 我 们 循环 4 次 (for x in 
range(0, 4)) 来 画 出 正方 形 的 四 边 ( 同 前 画 然 后 左 转 ) 。 然 后 再 用 证 
filled == True 来 检查 filled 是 否 为 True。 如 果 是 ， 我 们 用 t.end_fill 把 填 色 
KAL RNASE ae. 


现在 我 们 可 以 用 下 面 的 代码 来 男 一 个 填 了 色 的 正方 形 : 
>>> mysquare(50, True) 

或 者 我 们 可 以 用 下 面 的 代码 来 男 一 个 没有 项 色 的 正方 形 : 
>>> mysquare(150, False) 


在 调用 了 mysqure 疯 数 两 次 后 ， 我 们 得 到 了 如 图 11-12 所 示 的 图 采 ， 看 上 
去 束 像 个 正方 形 的 眼睛 。 
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图 11-12 一 个 填 了 色 的 正方 形 和 一 个 没有 填 色 的 正方 形 


当然 这 些 还 远 远 不 够 。 你 可 以 男 各 种 形状 并 给 它们 圳 色 。 


11.7” 国 填 好 色 的 星星 


作为 最 后 一 个 例子 ， 让 我 们 给 时 前 男 的 星星 盾 上 颜色 。 下 面 是 原来 的 代 
人 码 : 


for x in range(1, 19): 
t.forward(100) 
if x % 2 == 0: 
t.left(175) 
else: 
t.left(225) 


现在 我 们 要 与 一 个 mystar 函 数 。 我 们 会 使 用 mysquare 函 数 中 的 证 语句 ， 
并 且 也 加 上 size 参 数 。 


>>> def mystar(size, filled): 
if filled == True: 
t.begin fill() 
for x in range(1, 19): 
t.forward(size) 
if x % 2 == 0: 
t.left(175) 
else: 
t.left(225) 
if filled == True: 
t.end fill() 


在 函数 的 前 面 两 行 ， 我 们 检 碍 filled 是 人 否 为 贞 ， 如 条 是 的 话 开 始 填 充 。 在 
最 后 两 行 再 次 检查 ， 如 条 filled 是 真 ， 我 们 束 俘 止 填 完 。 同 时 ， 和 
mysquare 国 数 一 样 ， 我 们 把 参数 size 作 为 星星 的 大 小 ， 在 调用 tforward 时 
使 用 这 个 值 。 

现在 我 们 把 颜色 设置 为 金色 (90% 红 色 ，75% 绿 色 ，0% 的 蓝 色 ) ， 然 后 
FRU Val FAIS PRI 

>>> t.color(0.9, 0.75, 0) 

>>> mystar(120, True) 


海 怨 会 男 出 一 个 项 了 色 的 星星 ， 如 图 11-13 所 示 。 
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11-3 TEKEE 
Rey em Fee, fae ake est A A EHE E: 


>>> t.color(0,0,0) 
>>> mystar(120, False) 


现在 ， 星 星 成 了 带 黑 边 的 金色， 如 图 11-14 所 示 。 
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图 11-14 加 了 黑 边 的 星星 


11.8 你 和 学 到 了 什么 


经 过 了 这 一 章 ， 你 学 会 了 如 何 用 turtle 模 块 画 几 个 基本 的 几何 图 形 ， 还 有 
用 for 循 环 和 证 语句 来 控制 海 怨 在 屏幕 上 的 动作 。 我 们 改变 了 海 怨 的 笔 的 

需 色 并 给 它 所 男 的 形状 填 色 。 我 们 还 用 一 些 困 数 来 重用 绘图 的 代码 ， 这 
使 得 男 出 不 同 凑 色 的 形状 只 要 人 徐 单 地 做 一 次 函数 调用 残 够 了 。 





11.9 ”编程 小 测验 


在 下 面 的 练习 里 ， 你 要 目 己 用 海 怨 国 网 。 和 从 前 一 样 ， 答 案 可 以 在 网 站 
http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


#1: 男 八 边 形 


在 这 一 章 里 我 们 画 过 星星 、 正 方形 ， 还 有 长 方形 。 那 么 写 个 函数 来 画 一 
个 八 边 形 吧 ! (提示 : 和 莹 试 让 海 怨 每 次 转 45 度 。) 如 图 11-15 所 示 。 
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图 11-15” 八 边 形 
#2: 国 填 好 色 的 八 边 形 


写 好 男 八 这 形 的 函数 以 后 ， 改 一 改 它 让 它 男 出 填 色 的 人 过 形 。 最 好 男 一 
个 市 轮廓 的 八 边 形 ， 束 像 我 们 画 的 星星 一 样 ， 如 图 11-16 所 示 。 


Python Turtle Graphics 





图 11-16 ” 填 色 的 八 边 形 
#3: 7S |r] EC) E Ae E PR 


5 —-S A AB BPR, EA DAT Ba: KD Cize) MR Cpoints) 的 
Bao PR ALE TT MAD TZ ERE : 


def draw star(size, points): 


第 12 音 ”用 tkinter 男 高 级 图 形 


用 海龟 画图 的 问题 是 海龟 .………. 太 .……: 慢 .…… 了 。 束 算 海 怨 以 它 最 快 的 速 
度 跑 也 还 是 太 慢 。 对 海 怨 来 讲 这 不 是 个 问题 ， 但 是 对 于 计算 机 绘图 来 讲 


Mize al el So 


计算 机 绘图 ， 尤 其 是 在 游戏 里 ， 通 常 都 要 求 能 快速 移动 。 如 果 你 有 一 个 
游戏 平台 ， 或 者 你 是 在 电脑 上 玩 游 戏 ， 可 以 想象 一 下 你 在 屏幕 上 见 到 的 
图 形 。 二 维 QD) 的 图 形 是 平 的 ， 游 戏 中 的 角色 一 般 只 是 上 下 左右 移 
动 ， 就 像 很 多 任天堂 游戏 机 ， 索 尼 PSP， 还 有 手机 游戏 一 样 。 在 伪 三 维 
(3D) 游戏 中 ， 图 像 看 上 去 更 加 真实 ， 但 是 角色 通常 只 是 在 一 个 平面 
上 移动 (这 个 也 叫 作 等 距 图 形 〉 。 最 后 就 是 3D 游 戏 ， 它 在 屏幕 上 面试 
图 再 现 真实 场景 。 不 论 游戏 用 2D、 伪 3D 还 是 3D 图 形 ， 它 们 都 有 一 个 共 
同 点 : 都 要 在 计算 机 屏幕 上 快速 绘 





如 末 你 以 前 从 来 没有 目 己 做 过 动画 ， 那 么 试 斌 下面 这 个 简单 的 项 目 。 


1. 拿 来 一 车 日 纸 ， 在 第 一 张 纸 的 展 角 田 点 未 西 ( 比 方 说 线条 小 人 
JL) 。 
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3. 在 下 一 次 ， 再 画 这 个 线条 小 人 儿 ， 让 和 它 的 腿 动 得 更 多 一 点 。 


4. 逐渐 地 一 张 一 张 在 压 角 男 上 变化 的 小 人 儿 。 


当 你 画 完 以 后 ， 快 速 翻动 这 些 纸 ， 你 会 看 到 你 的 线条 小 人 儿 在 移动 。 这 
是 所 有 动画 的 基本 原理 ， 不 论 是 电视 上 的 卡通 还 是 你 游戏 机 或 电脑 上 的 
洲 戏 。 先 男 一 张 图 ， 再 画 一 个 稍稍 有 点 变化 的 图 ， 这 束 让 人 感觉 它 在 移 
动 。 ee 你 需要 把 每 一 帧 或 者 动画 的 每 一 段 都 显 
示人 得 非常 局。 


Python 提供 了 多 种 制作 图 形 的 方法 。 除 了 turtle 模 块 ， 你 还 可 以 使 用 外 部 
模块 (需要 单独 安装 ) ， 还 有 Python 标准 安装 程序 中 目 珊 的 tkinter 模 
块 。tkinter 可 以 用 来 创建 完整 的 应 用 程序 ， 比 如 人 简单 的 字 处 理 软件 ， 还 
有 位 单 的 绘图 软件 。 在 这 一 章 里 ， 我 们 会 看 看 如 何 用 tkinter 来 创作 名 

形 。 


12.1 创造 一 个 可 以 点 的 按钮 


作为 我 们 的 第 一 个 例子 ， 我 们 要 用 tkinter 创 建 一 个 带 按钮 的 简单 程序 。 
输入 以 下 代码 : 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> btn = Button(tk, text="click me") 
>>> btn.pack() 


在 第 一 行 上 ， 我 们 引入 了 tkinter 模 块 的 内 容 。 用 from 模块 名 import * wè 
可 以 在 不 用 模块 名 字 的 情况 下 使 用 模块 的 内 容 了 。 而 如 果 像 前 面 例子 中 
用 了 import turtle， 我 们 束 得 用 模块 的 名 字 才 能 访问 它 的 内 容 : 





import turtle 
t = turtle.Pen() 


如 果 用 了 import*， 我 们 就 不 用 像 在 第 4 章 和 第 11 章 一 样 调用 turtle.Pen 
了 。 对 于 turtle 柑 块 来 讲 这 个 作用 并 不 大 ， 但 是 对 于 有 很 多 类 和 函数 的 柑 
块 却 很 有 用 ， 因 为 它 能 让 你 少 禹 几 下 键 租 。 


from turtle import * 
t = Pen() 


在 按钮 例子 的 下 一 行 ， 我 们 创建 了 一 个 包含 Tk 类 对 象 的 变量 tk = TKO), 
这 和 我 们 创建 turle 里 的 Pen 对 象 一 样 。 全 对象 创建 一 个 基本 的 窗口 ， 我 们 
可 以 在 上 面 增加 其 他 东西 ， 例 如 按钮 、 输 入 框 ， 或 者 用 来 画图 的 画布 。 
这 是 tkinter 模 块 所 提供 的 最 主要 的 类 ， 没 有 这 个 Tk 类 的 对 象 ， 你 束 没 办 
法 男 出 任何 图 形 或 者 动画 。 


在 第 三 行 ， 我 们 创建 了 一 个 按钮 ， 代 但 是 btmn = Buttoni AER ee tk fE 
为 第 一 个 参数 ， 然 后 是 “ 投 我 ”作为 按钮 上 面 显 示 的 文字 ， 也 就 是 (tk text 


= “click me”), SHRM CATR MeN SOA, HELDA 
示 出 来 ， 际 非 你 输入 btn.packO 这 一 行 来 让 按钮 这 么 做 。 如 果 有 其 他 的 按 
RE RE I RD 
12-1 甩 不 。 


这 个 “ 控 我 ”的 按钮 什么 也 不 做 。 束 算 你 点 上 一 天 也 不 会 有 任何 事 友 生 ， 
除非 我 们 改 一 些 代码 《〈 列 筷 记 先天 财 你 乙 前 创建 的 窗口 ) 。 





图 12-1 创建 的 按钮 


首先 ， 我 们 创建 一 个 函数 来 打印 一 些 文 字 : 


>>> def hello(): 
print('hello there’ ) 


ZR a BRAT A PLE EH eT PB Bs 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> btn = Button(tk, text="click me", command=hello) 
>>> btn.pack() 


请 注意 ， 我 们 只 对 前 面 的 代码 做 了 一 点 点 修改 : 加 上 S command 2X, 
它 让 Python 在 按钮 修 点 击 时 调用 hello 孙 数 。 


现在 当 你 点 击 按钮 时 ， 你 会 看 到 在 Shell 程 序 中 写 着 “你 好 ”。 每 次 你 点 击 
按钮 都 会 看 到 它 。 在 图 12-2 里 ， 我 点 击 了 按钮 五 次 。 


*Python Shell* (= (O< 
File Edit Debug Options Windows Help 


Python 3.2.2 (default, Sep 4 2011, 09:51:08) [HSC v.1500 32 bit [Intel)] on win * 
a2 

Type “copyright”, "eredita" or “license ti" for more information. 

==== No Subprocess ==== 

>>> def hellol): 


print (‘hello there' ) tk 
= 
>>> from tkinter import * 
>>> tk = TEE) 
>>> btn = Button(tk, textHe"click me", command=hellog) 
>>> btn. packl() 
>>> hello there 
hello there 
hello there 
hello there 
hello there 


r 
Ln: 12 Col: 4 





图 12-2 ATARIZ 


这 古 我 们 第 一 次 在 示例 代码 中 使 用 " 具名 参数 " ， 在 继续 男 铅 之 前 让 我 
们 和 完 来 黎 聊 这 个 功能 。 


12.2 ”使 用 具名 参数 


具名 参数 和 普通 的 参数 一 样 ， 只 是 它 不 是 按照 函数 所 提供 的 参数 的 顺序 
来 次 定 哪 一 个 参数 获 得 哪 一 个 值 〈 第 一 个 参数 得 到 第 一 个 什 ， 第 二 个 参 
数 得 到 第 二 个 什 ， 第 三 个 参数 得 到 第 三 个 什 ， 等 等 ) ， 我 们 明确 地 定义 
值 的 名 字 ， 所 以 可 以 写成 任何 顺序 。 


有 时 ， 函 数 有 很 多 参数 ， 我 们 不 是 总 要 给 每 个 参数 都 赋值 。 有 具名 参数 可 
以 让 我 们 只 为 我 们 想 给 它 赋 值 的 参数 提供 值 。 


例如 ， 假 设 我 们 有 一 个 函数 叫 作 person， 它 有 两 个 参数 : 宽 Cwidth) 和 
mm (height) 。 


>>> def person(width, height): 
print('I am %s feet wide, %s feet high’ % (width, height)) 


B RATE H E H: 


>>> person(4, 3) 
I am 4 feet wide, 3 feet high 


使 用 具名 参数 ， 我 们 可 以 调用 函数 并 指定 每 个 值 赋 给 哪个 参数 : 


>>> person(height=3, width=4) 
I am 4 feet wide, 3 feet high 


Saati ini RE 
Hi 


12.3 创建 一 个 男儿 用 的 男 布 


按钮 是 个 不 错 的 工具 ， 但 是 对 于 在 屏 共 上 辆 东西 来 讲 束 没什么 用 处 了 。 
如 果 要 画图 的 话 ， 我 们 就 需要 一 个 不 同 的 要 系 : 一 个 canvas CHA) 对 
象 ， 也 就 是 Canvas 类 的 对 象 〈 由 tkinter 模 块 提 供 ) 。 


当 我 们 创建 一 个 画布 时 ， 我 们 给 Python 传 入 画布 的 宽度 和 高 度 〈 以 像素 
为 单位 ) 。 其 他 方面 和 按钮 的 代码 相同 。 下 面 是 一 个 例子 : 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=500, height=500) 
>>> canvas.pack() 


和 按钮 的 例子 一 样 ， 在 你 输入 tk = TkO 时 ， 会 出 现 一 个 窗口 。 在 最 后 一 


行 ， 我 们 用 canvas.pack0) 把 画布 布置 好 ， 这 会 把 窗口 变 成 宽 500 像 素 ， 高 
500 像 系 ， 和 第 三 行 代码 定义 的 一 样 。 





还 是 和 按钮 的 例子 一 样 ，pack 函 数 让 男 布 显 示 在 窗口 中 正确 的 位 置 上 。 
如 果 没 调用 这 个 函数 ， 束 不 会 正常 地 显示 任何 东西 。 


12.4 Hz 


HEMA EZ, MEHAR. AAR, FER SSP ERR 
Ho fE—Mkinteril pl, Appi SRR MEIA) 的 距离 ， 
VARA CM ESP) 的 距离 。 


BEN, BARAT A fi S00 ZAK, SOO iar, ASABE PF AAA 
ithe (500, 500) 。 要 画 出 如 图 12-3 所 示 的 线条 ， 我 们 要 使 用 起 点 坐 
标 C0, 0) 和 终点 坐标 (500, 500) 。 





图 12-3 ”在 画布 上 画 线 


我 们 用 create_line 函 数 来 指定 这 些 坐 标 ， 如 下 上 所 示 : 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=500, height=500) 
>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create line(0, 0, 500, 500) 

1 


国 数 creat line 返 回 1， 它 是 个 标记， 我 们 以 后 再 来 了 解 它 。 如 果 我 们 要 
用 turtle 模 块 做 同样 的 事情 ， 那 就 需要 下 耐 这 上 段 代码 : 


>>> import turtle 

>>> turtle.setup(width=500, height=500) 
>>> t = turtle.Pen() 

>>> t.up() 

>>> t.goto(-250, 250) 

>>> t.down() 

>>> t.goto(500, -500) 


tkinter 的 代码 看 上 去 已 经 改进 了 很 多 。 它 略 短 了 一 些 ， 也 简单 了 一 些 。 


现在 让 我 们 看 看 canvas 对 象 上 都 有 哪些 可 用 的 函数 ， 用 它们 来 做 些 更 有 
趣 的 绘画 。 


12.5 Ha 

用 turtle 模 块 ， 我 们 国 盒 子 是 可 以 通过 辐 前 ， ERES, HAT, HiS, 以 
此 次 推 来 画 一 个 合子。 最 后 ， 我 们 可 以 通过 改变 同 前 移动 的 距离 来 画 出 
一 个 长 方形 或 正方 形 。 





田 正 方形 和 长 方形 对 于 tkinter 模 块 来 说 束 人 简单 多 了 。 你 只 需要 知道 各 个 
角 的 坐标 。 下 面 是 一 个 例子 〈 你 现在 可 以 关闭 其 他 的 窗口 了 ) : 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create rectangle(10, 10, 50, 50) 


在 这 段 代 码 中 ， 我 们 用 tkinter 建 立 一 个 400 像 素 宽 ，400 像 素 高 的 画布 ， 
然后 在 窗口 的 左上 角 男 一 个 正方 形 ， 如 图 12-4 所 示 。 





图 12-4” 男 一 个 正方 形 


在 代码 的 最 后 一 行 我 们 传 给 canvas.create.rectangle 的 参数 束 是 正方 形 的 
左上 和 角 和 右 下 角 的 坐标 。 这 些 坐 标 是 参照 画布 左边 和 顶 边 的 距离 。 在 这 
里 前 一 对 坐标 《左上 和 角 )〉 距 左边 10 像 系 ， 距 顶 边 10 像 素 〈 也 就 是 前 两 个 
数字 10, 10) 。 正 方形 的 右 下 角 距 左边 50 像 素 ， 距 顶 边 50 像 素 〈 就 是 50， 
SO PY SELF) 。 


我 们 用 x1，y1 和 Xx2，Yy2 来 指 代 这 两 组 坐标 。 要 画 一 个 长 方形 ， 我 们 可 以 
人 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
>>> canvas .pack() 

>>> canvas.create rectangle(10, 10, 300, 50) 


在 这 个 例子 里 ， 和 矩形 左上 角 的 坐标 ( 它 在 屏幕 上 的 位 置 ) 是 (10, 10), A 
下 角 的 坐标 是 (300, 50)。 结 果 我 们 得 到 了 一 个 和 原来 的 正方 形 一 样 高 ， 
但 是 宽 很 多 的 和 矩形， 如 图 12-5 所 示 。 





图 12-5” 画 一 个 矩形 


我 们 也 可 以 通过 增加 第 二 个 角 距 离 男 布 项 边 的 距离 (增加 参数 y2 的 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
>>> canvas .pack() 

>>> canvas.create rectangle(10, 10, 50, 300) 


IX} create_rectangle A 2H) Vil H RVR RG : 
。 AERE _ 8 ha BL 10- MAR © 
e HEM El] FAILA. KEW eH aA o 
© fA ALSO MAA, Tal FABR H SFT 


一 出 的 结束 如 图 12-6 所 示 。 





图 12-6 ”再 画 一 个 矩形 


12.5.1 Mersey 


LEER IFA A) EY ET OR i FEL. RAPT A PS] Arandompa Hl 
BRE, FRI GS RAC BAL BE AFBI A EAMA BAB i o 


我 们 会 用 到 random 模 块 提 供 的 randrange 函 数 。 当 我 们 给 这 个 函数 传 入 一 
个 数字 ， 它 会 返回 一 个 在 0 和 这 个 数字 之 间 的 随机 整数 。 r 调用 
randrange(10) 将 会 返回 一 个 0 至 9 之 间 的 数字 ，randrange(100) 将 会 返回 一 
个 0 至 99 之 间 的 数字 ， 等 等 。 


我 们 在 函数 中 是 这 样 使 用 randrange 的 。 通 过 选择 “文件 ~” 新建 窗 口 ?来 创 
建 一 个 新 窗口 ， 然 后 输入 如 下 代码 : 


from tkinter import * 

import random 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas .pack() 


def random rectangle(width, height): 
x1 = random. randrange(width) 


y1 = random. randrange(height) 
x2 = x1 + random. randrange(width) 
y2 = y1 + random. randrange(height ) 


canvas.create rectangle(x1, y1, x2, y2) 


我 们 先 定 义 一 个 函数 (def random_rectangle) ， 它 有 两 个 参数 : Fi 

(width) 和 高 Cheight) 。 然 后 ， 我 们 用 randrange 函 数 来 建立 两 个 代表 
FEI Ac EPA Ae, 分 别 使 用 总 宽度 和 融 度 作为 参数 xl = 
random.randrange(width)#ly1 = random.randrange(height) . AL Ek, M+ 
BITH, CMRAMME EELEE, KE EPEA% 
width 之 间 的 一 个 随机 数 ”。 


fe PORT AIBA RAGE ee, FA SrtA LAA iD (x1 
My1) , fH@ETIE—-SSEALAL. PR ALHY ER = 17 SE bn EE e ee ee 
x2， 它 是 由 前 面 计 算得 到 的 x1 加 上 一 个 随机 数 ”。 


有 最后， 我 们 用 变量 x1，y1l1，x2 和 y2 来 调用 canvas.create_rectangle 在 画布 
EH FETE 


让 我 们 来 试 一 试 random_rectangle 这 个 函数 ， 把 画布 的 宫 度 和 口 度 作为 
参数 。 在 你 刚 和 输入 的 函数 后 面 加 上 下 面 这 行 代码 : 


random rectangle(400, 400) 


你 存 你 刚刚 输入 的 代码 《选择 “文件 -保存 ?， 然 后 输入 文件 名 ， 比 如 


randomrect.py) ， 然 后 选择 “运行 运行” 模块。 如 果 你 看 到 这 个 函数 没 
问题 的 话 ， 那 么 创建 一 个 循环 来 多 次 调用 random_rectangle 把 屏 医 上 恩 
满 矩 形 吧 。 让 我 们 斌 着用 一 个 for 循 环 来 男 100 个 随机 长 方形 。 加 上 下 面 
的 代码 ， 你 存 ， 然 后 再 试看 运行 一 下 : 


for x in range(0, 100): 
random rectangle(400, 400) 


这 段 代 公 男 出 来 的 东西 有 所 想 ， 但 看 上 去 有 后 像 现 代 志 术 ， 如 图 12-7 所 
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图 12-7 随机 画 出 的 100 个 矩形 
12.5.2 WEWE 
当然 ， 我 们 想 画 出 有 颜色 的 画 。 让 我 们 改 一 改 random_rectangle 函 数 ， 


传 入 一 个 额外 的 参数 Cillcolor) 来 指定 窍 形 的 疝 色 。 在 新 窗口 中 输入 
如 下 代码 ， 傈 存 为 colorrect.py: 


from tkinter import * 

import random 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas .pack() 


def random rectangle(width, height, fill color): 


x1 = random. randrange(width) 
y1 = random. randrange(height) 
x2 = random.randrange(x1 + random.randrange(width) ) 
y2 = random.randrange(y1 + random.randrange(height) ) 


canvas.create rectangle(x1, y1, x2, y2, fill=fill color) 


HÆ, create_rectanglerf| A4Efill_ colorfEN—-TEBR, Eta HHI 
AR a AA WE 





(ROP AIRE, ETT A 26 aA tt A IN, C400 RTE, 4001K 
AmE) OR BE — ABU AS AEN AT. FERRI PIF, VR, 
VP RIES UES eA. UE ZE, WEP BPA, Fe 
Curl-CoeS UL, RR NTT, FKCtr-VOR AGG. FERRE AS E 
colorrect.py 的 函数 的 下 面 : 


random rectangle(400, 400, 'green') 
random rectangle(400, 400, 'red') 
random rectangle(400, 400, 'blue') 
random rectangle(400, 400, ‘orange’ ) 
random_rectangle(400, 400, 'yellow') 
random rectangle(400, 400, 'pink') 
random_rectangle(400, 400, ‘purple') 
random rectangle(400, 400, ‘violet') 
random rectangle(400, 400, ‘magenta’ ) 
random rectangle(400, 400, ‘cyan’ ) 


KS Bn 4 Ae aBS AN OR EB ee a, (AE Re epee e 
错误 信息 (取决 于 你 用 的 是 Windows、Mac OS XM Linux) 。 


但 是 如 果 要 定制 一 个 和 有 命名 的 闫 色 不 完全 一 样 的 闫 色 怎么 办 ? 还 记得 
在 第 11 革 我 们 用 红 绿 珀 三 种 颜色 各 目的 百分比 来 设 兽 海 包 笔 的 磊 色 吗 ? 
用 tkinter 来 设置 每 个 主 色 的 量 〈 红 绿 虹 ) 相对 来 讲 更 复杂 一 上 后， 但 这 难 
不 倒 我 们 。 


当 用 turtle 模 块 时 ， 我 们 用 90% 的 红色 ，75% 的 绿色 ， 没 有 赣 色 来 创建 金 
色 。 在 tkinter 中 ， 我 们 可 以 用 这 行 代码 来 创建 同样 的 金色 : 


random rectangle(400, 400, '#ffd800') 


ZEAE ffd800-2 AT HJE E YF Python RA EE Ee NN EP Bo F 
六 进 制 是 在 计算 机 编程 中 常常 用 到 的 一 种 表达 数字 的 方法 。 与 十 进 制 数 
字 以 10 为 基数 (0 到 9) 不 同 ， 它 采用 16 作 为 基数 (0 到 9， 然 后 是 A 到 
F) 。 如 果 你 还 没 学 过 数学 中 的 基数 的 话 ， 只 要 记得 你 可 以 用 字符 串 中 
的 占 位 符 %x 来 把 一 个 普通 的 数字 转换 成 十 六 进 制 数 〈 参 见 第 3 章 中 “在 
TAB RRA”) 。 例 如 ， 要 把 十 进 制 数字 15 转 成 十 六 进 制 ， 你 可 以 
这 样 做 : 

>>> print('%x' % 15) 

f 

如 果 要 确保 得 到 的 数字 至 少 有 两 位 ， 我 们 可 以 稍微 改动 一 下 格式 占 位 


Pets 


PY: 


>>> print('%02x' % 15) 

of 

tkinter 模 块 提 供 了 一 个 简 持 的 方法 来 得 到 十 六 进 制 闫 色 值 。 试 试 把 下 面 
的 代码 加 到 colorrec.py 中 《可 以 把 其 他 对 random_rectangle 函 数 的 调用 删 
除 ) 。 


from tkinter import * 
colorchooser.askcolor() 


这 上段 代码 会 亚 示 一 个 颜色 选择 郁 ， 如 图 12-8 所 示 。 
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图 12-8 pve PEAS 


当 你 选择 了 一 个 颜色 并 按 “ 确 定 ”， 会 出 现 一 个 元 组 。 这 个 元 组 中 包 侣 了 
刃 一 个 元 组 ， 其 中 有 三 个 数学 和 一 个 字符 蝇 : 


>>> colorchooser.askcolor() 
((235.91796875, 86.3359375, 153.59765625), ‘#eb5699') 


SPRUE RRA Nae. fEtkinter'?, 7E—-SABAG PASE 
的 最 量 分 别 由 一 个 0 到 255 之 间 的 数字 表示 (这 和 turtle 模 块 中 用 百分比 表示 
主 色 有 所 不 ED 。 元 组 中 的 字符 里 是 这 三 个 数字 的 十 六 进 制版 本 。 


你 也 可 以 把 字符 串 的 值 捞 贝 粘贴 来 使 用 ， 或 者 把 元 组 作为 一 个 变量 你 
存 ， 然 后 用 索引 位 置 来 获得 十 六 进 制 的 值 。 


让 我 们 用 random_rectangle 函 数 来 看 看 它 好 不 好 用 。 


>>> cC = colorchooser.askcolor() 
>>> random rectangle(400, 400, c[1]) 


结果 如 图 12-9 所 示 。 





图 12-9 WEK RAME, 


12.6 ey lal yn 


册 弧 是 圆周 的 一 段 ， 或 者 说 是 一 各 曲线， 但 是 为 了 用 tkinter 夯 出 一 个 圆 
aM, Ce 如 几 12-10 所 示 。 人 代码 
是 这 样 的 : 





图 12-10 mi — 4 E 


如 果 你 已 经 把 所 有 的 tkinter 窗 口 都 关闭 了 了， 或 者 重新 开启 了 IDLE， 请 确 
保重 新 引入 tkinter 然 后 再 次 创建 画布 ， 代 码 如 下 : 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create arc(10, 10, 200, 100, extent=180, style=ARC) 


IX BE SA A A AE A A EAEAN, 10), WE BETA) Bk 


104A, FRI PALOMAR, A RPA i 7E(200, 100), wire BETA] a 
200 个 像 系 ， 再 同 下 数 100 个 像素 。 下 一 个 参数 extent 是 用 来 指定 圆 弧 的 
角度 。 我 们 在 第 4 草 里 讲 过 ， 和 角度 束 是 一 种 对 圆周 上 的 距离 的 有 度量。 图 
12-11 古 两 个 圆 踊 的 例子 ， 分 别 用 了 45 度 和 270 度 : 





90 270° 


图 12-11 PASAT E a 
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Xf create_arc eh 2 A AS RAEAN R, 12-12 Pt. 


>>> from tkinter import * 
>>> tk = Tk() 


>>> Canvas 
>>> Canvas 
>>> Canvas 
>>> Canvas 
>>> Canvas 


>>> canvas. 
.create arc(10, 320, 200, 400, extent=359, style=ARC) 


>>> Canvas 


= Canvas(tk, width=400, height=400) 


.pack() 

.create arc(10, 10, 200, 80, extent=45, style=ARC) 
.create arc(10, 80, 200, 160, extent=90, style=ARC) 
.create arc(10, 160, 200, 240, extent=135, style=ARC) 


create arc(10, 240, 200, 320, extent=180, style=ARC) 





图 12-12 HLA ANT ea 





在 画 最 后 一 个 圈 时 我 们 用 了 359 度 而 不 是 360 度 ， 因 为 tkinter 把 360 度 
当成 0 度 ， 如 果 用 360 度 的 话 就 什么 也 不 会 画 出 来 。 


12.7 EZÉ 


多 边 形 束 是 一 个 有 三 个 或 三 个 以 上 边 的 形状 。 常 规 的 多 边 形 有 三 角形 、 
下 方形、 矩形、 五 边 形 、 六 边 形 等 。 还 有 边 长 不 等 的 不 规则 图 形 ， 可 能 
有 有 很 多 边 ， 形 状 各 天 。 


当 我 们 用 tkinter 来 田 多 边 形 时 ， 你 要 为 多 边 形 的 每 个 皮 提 供 坐 标 。 下 面 
是 画 三 角形 的 方法 : 


from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas .pack( ) 

canvas.create polygon(10, 10, 100, 10, 100, 110, fill="", 
outline="black" ) 


这 个 画 三 角形 的 例子 从 x，y 坐 标 (10, 10) 开 始 ， 画 到 (100, 10)， 然 后 结 
于 (100, 110)。 结 琳 如 图 12-13 所 示 。 





图 12-13 ” 画 一 个 三 角形 


a a (角度 或 者 边 长 不 等 的 形状 〉 ， 使 用 如 
下 代码 : 


canvas.create polygon(200, 10, 240, 30, 120, 100, 140, 120, fill="", 
outline="black" ) 


这 段 代 码 从 坐标 (200, 10) 开 始 ， 画 到 (240, 30)， 再 画 到 (120, 100), Aa 
结束 于 (100, 140)。tkinter 会 目 动 画 回 到 连 线 到 第 一 个 开始 的 坐标 。 运 行 


这 段 代 担 的 结 末 如 图 12-14 所 示 。 





图 12-14” 画 一 个 不 规则 多 边 形 


12.8 ”显示 文字 


除了 画 形 状 ， 你 还 可 以 用 create_ text 在 男 布 上 写字 。 这 个 函数 只 需要 两 
个 坐标 (文字 x 和 y 的 位 置 ) ， 还 有 一 个 具名 参数 来 接受 要 显示 的 文字 。 
在 下 面 的 代码 中 ， 我 们 和 从 前 一 样 创 建国 布 ， 然 后 在 坐标 位 置 〈150， 
100) 显示 一 句 话 。 把 这 段 代 码 保存 为 text.py。 


from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

canvas.create text(150, 100, text='There once was a man from Toulouse, ' ) 


create_textei ZUR AJL MRAM, bein AS. FE RAY 
代码 中 ， 我 们 调用 create_text 疯 数 时 使 用 了 坐标 (130, 120) ， 还 有 要 显 
示 的 文字 ， 以 及 红色 Cred) 的 填充 色 。 


canvas.create text(130, 120, text='Who rode around on a moose.', 
fill='red' ) 


RER UH ETA CHARICE PTS RR), FEE PAG 
字体 名 和 字体 大 小 的 元 组 。 例 如 ， 大 小 为 20 的 Times 字 体 束 是 ('Times'， 
20)。 在 下 面 的 代码 中 ， 我 们 用 大 小 为 15 的 Times 字 体 ， 大 小 为 20 的 
Helvetica 字 体 ， 还 有 大 小 为 22 和 30 的 Courier 字 体 。 





canvas.create text(150, 150, text='He said, "It\'s my curse,', 
font=('Times', 15)) 

canvas.create text(200, 200, text='But it could be worse,', 
font=('Helvetica’, 20)) 

canvas.create text(220, 250, text='My cousin rides round’, 
font=('Courier', 22)) 

canvas.create text(220, 300, text='on a goose."', font=('Courier', 30)) 


图 12-15 是 使 用 三 种 指定 字体 和 五 种 不 同 大 小 调用 这 个 函数 的 结果 。 


There once was a man from Toulouse, 
hey oe ,TR Eh ny We 
He said, "It's my curse, 


But it could be worse, 


My cousin rides round 


on a goose." 





图 12-15 “显示 文字 


12.9 ”显示 图 片 


要 用 tkinter 在 画布 上 显示 图 片 ， 首 先 要 闭 入 图 片 ， 然 后 使 用 canvas 对 象 
EAYcreate_image P&I žit. 


你 要 装 入 的 任何 图 片 必须 在 一 个 Python 可 以 访问 的 目录 中 。 在 我 们 的 例 
TEP, RABE CA 目录 中 ， 也 了 是 C 盘 的 根 目 孙 ， 当 然 你 也 可 以 把 它 放 
在 别 的 地 方 ， 如 图 12-16 所 示 。 


=> Local Disk (C:) 
File Edit ‘Yew Favorites Tools Help 


O- ©- [P f search > Foes 国 - 
Address |< C:\ w 
cet 1 e m Lionta | 
System Tasks ~ | SANG File Folder 8/19/2010 9:20 PM 
> | (Documents and Settings File Folder 6/8/2008 8:57 PM 
Hide the contents of : 
ee | Program Files File Folder 12/21/2010 2:35 AM 


Add or remove File Folder 9/19/2010 11:51 4M 


programs | File Folder 1/14/2011 10:16 PM 


J Search for files or 72KB GIF Image 1/15/2011 6:07 PM 
Folders | LKB Text Document 1/13/2010 9:39 AM 
File and Folder Tasks (2) 


加 Make a new folder 
@ Publish this Folder to 
the Web 


ka? Share this Folder 


Other Places 





My Computer 


图 12-16” 放 在 C 盘 中 的 图 片 


如 末 你 用 平 朱 电脑 或 者 Linux 系 统 ， 你 可 以 把 图 片 放 在 home 目 录 中 。 如 
东 你 不 能 把 文件 放 到 C 和 一 里 ， 那 么 放 到 时 面 也 行 。 


用 tkinter 只 能 逆 入 G 下 图 请， 也 吏 是 扩展 名 是 .gif 图 请 文件 。 想 要 
显示 其 他 类 型 的 图 片 ， 如 PNG (png) 和 JPG (.jp) ， 你 就 需要 用 
到 其 他 的 模块 ， 比 如 python 图像 库 


Chttp://www.pythonware.com/products/pil/ ) 。 
我 们 可 以 这 样 来 显示 test.gif 图 厂 : 


from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas.pack() 

my image = PhotoImage(file='c:\\test.gif' ) 
canvas.create image(0, 0, anchor=NW, image=myimage) 


在 了 最 表面 四 行 ， 我 们 设置 好 画布 ， 这 和 和 前面 的 例子 一 样 。 在 第 五 行 ， 把 
图 片 装 入 到 变量 my_image 中 。 我 们 用 路 径 'c:\test.gif' 来 建立 一 个 
PhotoImage. 如 采 你 把 多 请 放 在 更 面 上 ， 你 应 该 用 那个 路 径 来 创建 
PhotoImage， 像 这 样 : 


my image = PhotoImage(file='C:\\Users\\Joe Smith\\Desktop\\test.gif' ) 


如 果 图 片 已 经 被 装 入 到 变量 中 ， canvas.create_ image(0, 0, anchor=NW, 
image=myimage) 使 用 了 消 数 create_image 来 显示 它 。 坐 标 (0, 0) 是 我 们 要 最 
示 图 三 HELE, anchor=NW 让 函数 使 用 左上 角 (CNW 和 是 northwest， 西 北 
JAWERE) 作为 画图 的 起 始点 〈 奋 则 的 话 它 le li 心 作 为 起 
始点 ) 。 最 后 一 个 具名 参数 image 指 向 装 过 入 的 图 片 。 结 傈 如 图 12-17 所 
外。 
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显示 图 片 
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图 12 
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动画 并 不 是 tkinter 模 块 的 专长 ， 但 是 基本 的 处 理 还 是 可 以 做 的 。 例 如 ， 
我 们 可 以 创建 一 个 填 了 色 的 三 角形 ， 用 下 面 的 代码 让 它 在 屏 莽 上 横 同 移 
动 〈 别 筷 了 选择 "文件 -新 建 窗口 ?， 保 存 ， 然 后 用 “运行 ~ 运行 模块 "来 
运行 代码 ) ， 

import time 

from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=200) 

canvas.pack() 

canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 


for x in range(0, 60): 
canvas.move(1, 5, 0) 
tk.update() 
time.sleep(0.05) 


“RIE IT IX EUG, =FAIe MBE I I Sil. a 
12-18 所 示 。 





图 12-18 ”创建 动画 


它 是 如 何 工 作 的 呢 ? 和 前 面 一 样 ， 引 入 tkinter 后 我 们 用 前 面 三 行 来 做 显 
示 男 布 的 基本 设置 。 在 第 四 行 ， 我 们 用 这 个 函数 来 创建 三 角形 : 


canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 


SRRA ITN, BR TT ED Pa, ERTS SIIB 
id。 我 们 以 后 可 以 用 它 来 指 癌 这 个 形状 ， 下 面 的 例子 里 会 用 到 。 


接 下 来 ， 我 们 写 了 一 个 徐 单 的 for 循 环 ， 从 0 到 59， 以 forxin range(0, 60): 
开始 。 循 环 中 的 代码 块 使 三 角形 在 屏 攻 上 模 回 移动 。canvas.move 图 数 会 
把 任意 男 好 的 对 象 移动 到 把 x 和 y 坐 标 增 加 给 定 值 的 位 置 。 例 如 ， 
canvas.move(1, 5, 0) 会 把 ID 为 1 的 对 象 〈 那 个 三 角形 的 ID 标识 ) 村 移 5 个 
BA, MAKITA. BEREAK EZ, ATE UAH KZŽ 


canvas.move(1, -5, 0). 





PK 2tk.update() ea tkinter E žr h CEE) 。 如 果 我 们 没 用 update 的 
话 ，tkinter 会 等 到 循环 结束 时 才 会 移动 三 角形 ， 这 样 的 话 你 只 会 看 到 筷 
跳 到 最 后 的 位 置 ， 而 不 是 平滑 地 军 过 画布 。 循 环 的 最 后 一 行 
time.sleep(0.05)， 它 让 Python 休 居 二 十 分 之 一 秒 (0.05 秒 〉，， 然 后 再 继 


要 想 让 三 角形 沿 对 角 线 在 屏 右 上 移动 ， 我 们 可 以 修改 代码 让 它 使 用 


move(1, 5, 5)。 试 试 这 样 做 ， 先 关闭 画布 ， 然 后 创建 一 个 新 文件 (文件 
新 窗口 ) ， 输 入 以 下 代码 : 


import time 
from tkinter import * 
tk = Tk() 
canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas.pack() 
canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 
for x in range(0, 60): 
canvas.move(1, 5, 5) 
tk.update() 
time.sleep(0.05) 


这 段 代码 和 原来 那 段 有 两 点 不同 : 


1. 我 们 把 画布 的 高 度 设 置 为 400 而 不 是 200，canvas = Canvas(tk, 
width=400, height=400). 


2. 我 们 给 三 角形 的 x 和 y 坐 标 分 别 加 5，canvas.move(1, 5, 5)。 
当 你 保存 代码 并 运行 后 ， 图 12-19 是 三 角形 在 循环 结束 后 的 最 后 位 置 。 


要 让 三 角形 在 屏幕 上 治 对 角 线 回 到 开始 的 位 置 ， 要 用 -5, -5 〈 在 文件 结尾 
加 上 这 段 代 码 ) : 





图 12-19 三 角形 最 后 的 位 置 


for x in range(0, 60): 
canvas.move(1, -5, -5) 
tk.update() 
time.sleep(0.05) 


12.11 让 对 象 对 操作 有 反应 


FRAT AY DAF EU SB Ee OR LE = FAITE ATK PREIS ARI “Ae 
在 程序 运行 中 肥 生 的 事件 ， 比 如 有 人 移动 了 鼠标 、 按 下 了 未 键 ， 或 者 藉 
半 了 窗口 等 。 你 可 以 让 tkinter 监 视 这 些 事件 ， 然 后 做 出 反应 。 


要 开始 处 理事 件 〈《 让 Python 在 事件 肥 生 时 做 些 事情 ) ， 我 们 首 匈 要 创建 
一 个 函数 。 当 我 们 重 诉 tkinter 将 菏 个 特定 函数 绑 到 《或 者 说 天 耿 到 ) FR 
cao PIM J Abe. MA, tkinterss AsV H A K By 
AR ALR SH ; 


例如 ， 要 让 三 角形 在 按 下 回 车 键 时 移动 ， 我 们 可 以 定义 这 个 函数 : 


def movetriangle(event): 
canvas.move(1, 5, 0) 


这 个 函数 只 接受 一 个 参数 Cevent) , tkinter EKA MAUS EA 
的 信息 。 现 在 我 们 用 画布 canvas 上 的 bind all 函数 来 香 诉 tkinter 当 特定 事 
件 发 生 时 应 该 调用 这 个 函数 。 全 部 代码 是 这 样 的 : 


from tkinter import * 
tk = Tk() 
canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas .pack() 
canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 
def movetriangle(event): 
canvas.move(1, 5, 0) 
canvas.bind all('<KeyPress-Return>', movetriangle) 


该 水 数 的 第 一 个 参数 说 明 我 们 让 tkinter 监 视 什 么 事件 。 在 这 里 ， 我 们 监 
视 的 事件 叫 作 <KeyPress-Return>， 也 就 是 按 下 回 车 键 。 我 们 告诉 tkinter 
当 这 个 KeyPress 事 件 发 生 时 应 该 调用 movetriangle 咀 数 。 运 行 这 段 代 代 ， 
用 鼠标 点 击 男 布 ， 然 后 在 键盘 上 按 回 车 键 。 





那么 根据 按键 的 不 同 而 改变 三 角形 的 方向 怎么 样 ? 比方 说 用 方向 键 ? 这 
很 容易 。 我 们 只 要 把 movetriangle 函 效 改 成 下 面 这 样 : 


def movetriangle(event): 
if event.keysym == Up : 
canvas.move(1, 0, -3) 
elif event.keysym == ‘Down : 
canvas.move(1, 0, 3) 
elif event.keysym == ‘Left’: 
canvas.move(1, -3, 0) 
else: 
canvas.move(1, 3, 0) 


传 入 movetriangle 失 event 对 象 中 包含 了 几 个 变量 。 其 中 一 个 变量 叫做 

pos gaa (key symbol, IFS) ， 它 是 是 一 个 字符 囊 ， 包含 了 实际 投 键 
的 值 。 其 中 if event.keysym == ‘Up’ 的 意思 是 说 如 果 keysym 变 量 中 的 字 
从 串 是 ‘Up’ (同上 ) 的 话 ， 我 们 要 用 参数 (1 0, -3) 来 调用 canvas.move， 
残 是 下 面 那 一 行 所 做 的 事情 。 接 下 来 elif event.keysym == ‘Down’ :是 说 如 
A keysym} 7 ‘Down’ ( 同 下 ) 的 话 ， 我 们 用 的 参数 束 是 (1, 0,3), % 


记 住 ， 第 一 个 参数 是 画布 上 所 画 的 形状 的 ID 数 字 ， 第 二 个 是 对 x 水 平 
方向 ) 坐标 增加 的 值 ， 第 三 个 是 对 y (垂直 方向 ) 坐标 增加 的 值 。 


然后 我 们 告诉 tkinter， 疯 数 movetriangle 忆 当 用 来 处 理 四 种 不 同 的 事件 
CE. BF. A. A). WRK 选择 “文件 新 建 窗 Ya 
程序 窗口 的 话 ， 同样 也 会 容易 得 多 多 。 在 运行 代码 之 前 ， 把 它 保 存 为 一 
有 意义 的 名 字 ， 例 如 movingtriangle.py。 


Oo9VOOSC OO 


from tkinter import * 
tk = Tk() 
canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas.pack() 
canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 
def movetriangle(event): 
if event.keysym == Up : 
canvas.move(1, 0, -3) 
elif event.keysym == Down : 
canvas.move(1, 0, 3) 
elif event.keysym == ‘Left’: 
canvas.move(1, -3, 0) 
else: 
canvas.move(1, 3, 0) 
canvas.bind all('<KeyPress-Up>', movetriangle) 
canvas.bind all('<KeyPress-Down>', movetriangle) 
canvas.bind all('<KeyPress-Left>', movetriangle) 
canvas.bind all('<KeyPress-Right>', movetriangle) 


在 movetriangle 函 数 里 ， 我 们 在 行 鳞 检查 keysym 变 量 是 否 包含 "Up'。 如 
果 有 ， 我 们 就 在 第 @ 行 用 参数 为 1, 0, -3 的 move 函 数 把 三 角形 向 上 移 

动 。 其 中 第 一 个 参数 是 三 角形 的 ID， 第 二 个 参数 是 向 右 移 动 的 量 〈 我 们 
不 想 水 平 向 右 移 动 ， 所 以 这 里 的 值 是 0) ， 第 三 个 参数 是 向 下 移动 多 少 


( 


RA) 。 


SR GRAVE BO 行 检查 keysym 中 是 否 包 含 'Down:， 如 果 是 的 话 ， 我 们 
在 第 @ 行 把 三 角形 向 下 移 (3 个 像素 ) 。 最 后 的 检查 是 看 第 @ 行 的 值 是 
不 是 Left， 如 果 是 ， 第 @ 行 我 们 就 把 三 角形 向 左 移 (-3 个 像素 ) 。 如 
果 都 不 是 的 话 ， 进 入 第 @ 行 的 else， 然 后 在 第 @ 行 把 三 角形 向 右 移 。 


现在 三 角形 应 该 能 随 按键 的 方 网 移动 了 。 


12.12 ”更 多 使 用 ID 的 方法 
只 要 用 了 画布 上 面 以 create_ 开头 的 函数 ， 例 如 create_polygon 或 者 


create_rectangle 等 等 ， 它 总 会 返回 一 个 ID。 这 个 识别 编号 可 以 在 其 他 男 


布 的 函数 中 使 用 ， 束 像 早 前 我 们 用 的 move 函 数 一 样 。 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 
1 

>>> canvas.move(1, 5, 0) 


这 个 例子 的 问题 是 create_polygon 不 会 总 是 返回 1。 人 例如， 如果 你 之 前 创 
建 了 其 他 的 形状 ， 它 可 能 会 返回 2>、3， 甚 至 100 也 有 可 能 (要 看 之 前 创 
建 了 多 少 形 状 ) 。 如 果 我 们 修改 代码 来 把 返回 值 作 为 一 个 变量 保存 ， 然 
后 使 用 这 个 变量 《而 不 是 直接 用 数字 1) ， 那 么 无 论 返 回 值 是 多 少 ， 这 
段 代 码 都 能 工作 : 


>>> mytriangle = canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 
>>> canvas.move(mytriangle, 5, 0) 


move ALLE FR I) BY WHI IDLE XS RE Eo. (EAE A I A 
上 的 函数 也 能 改变 我 们 已 经 画 好 的 东西 。 例 如 ， 男 布 上 的 itemconfig 卫 
数 昌 以 用 来 改变 形状 的 某 些 参数 ， 比 方 说 它 的 填 色 以 及 轮廓 线 的 磊 色 。 


假如 我 们 创建 了 一 个 红色 的 三 角形 : 


>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> mytriangle = canvas.create polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35, 
fill='red') 


RATEJ LA itemconfig Reese = AEWRE, i EDENE TS 


Do PMNS eat: SEIDAZ te mytriangle'P HY a XT RAE 
PEA te G. ” 


>>> canvas.itemconfig(mytriangle, fill='blue' ) 


BRUNT AEA IEAM, HENDENE- 


>>> canvas.itemconfig(mytriangle, outline='red' ) 


Via, RIEF J Otel 2 RR ee, EET eA. 5 
RIJE FITS Sr LIN, Ke ROLE WER OA bee EY 
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12.13 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 草 里 ， 你 使 用 tkinter 模 匡 在 画布 上 画 出 了 简单 的 几何 形状 ， 显 示 
了 图 乒 ， 做 出 了 简单 的 动 男 。 你 学 会 了 如 何 用 事件 绑 定 来 让 图 形 啊 应 按 
键 ， 这 在 我 们 与 计算 机 游戏 时 很 有 用 。 你 知道 了 tkinter 中 以 create 开 头 的 
因数 是 如 何 返 回 一 个 ID 数字 ， 并 可 以 在 形状 画 好 以 后 利用 它 来 做 修改 ， 
比方 说 在 屏 硕 上 移动 或 者 修改 闫 色 。 


12.14 Sateh 


试 试 下 面 的 练习 来 熟悉 一 下 tkinter 模 块 和 基本 的 动画 吧 。 答 案 可 以 在 网 
站 http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


#1: 在 屏 需 上 团 满 三 角形 


用 tkinter 写 一 个 程序 来 把 屏幕 上 男 满 三 角形 。 然 后 修改 代码 使 屏幕 上 恩 
满 不 同 两 色 填 充 的 三 角形 。 


#2: 移动 三 角形 


修改 移动 三 角形 的 那 段 代码 〈 见 “创建 基本 的 动画 2) 来 让 它 乞 横 癌 同 右 
wy, Wahl, AeA, Beale Bee 


#3: 移动 的 照搬 


试看 用 tkinter 在 屏 硕 田 布 上 显示 一 张 你 目 己 的 照片 。 一 定 要 GIF 格 式 的 
照 户 才 行 哦 ! 你 能 让 它 在 屏 硕 上 横 回 移动 吗 ? 


第 2 部 分 “ 弹 球 实例 
第 13 章 ”你 的 第 一 个 洲 戏 : EER 


到 目前 为 止 ， 我 们 已 经 讲 过 了 计算 机 编程 的 基础 知识 。 你 已 经 学 会 了 如 
何 使 用 变量 来 存储 信息 ， 使 用 带 有 if 条 件 的 代码 ， 还 有 用 for 循 环 来 重复 
执行 代码 等 。 你 知 世 如 何 创建 冰 数 来 重用 代码 ， 以 及 如 何 使 用 医 和 对 象 
把 代码 划分 成 小 块 ， 使 得 它 更 容易 理解 。 你 已 经 学 会 了 如 何在 屏幕 上 用 
海龟 和 tkinter 蛋 块 来 绘制 图 形 。 现 在 是 时 候 使 用 这 些 知 识 来 创建 你 的 第 
一 个 游戏 程序 了 。 


13.1 击 打 反弹 球 

我 们 将 要 开发 一 个 由 反弹 球 和 球拍 构成 的 游戏 。 球 会 在 屏幕 上 飞 过 来 ， 
玩家 要 用 球拍 把 它 弹 回去 。 如 果 球 落 到 了 屏幕 底部 ， 那 么 游戏 就 结束 
了 。 图 13-1 是 游戏 完成 后 的 预览 。 





图 13-1 HERDER 


我 们 的 洲 戏 可 能 看 起 来 很 简单 ， 但 代码 仍 会 比 我 们 已 经 与 过 的 更 加 二手 
一 点 ， 因 为 它 需 要 处 理 很 多 的 事情 。 例 如 ， 需 要 把 球 担 和 球 做 成 动画 ， 
球 击 中 球 扣 或 墙壁 的 检 疯 。 


在 这 一 半 里 ， 我 们 会 从 创建 游戏 的 男 布 和 男 弹 球 开始 。 在 下 一 半 ， 我 们 
会 加 上 球 哲 来 完成 这 个 游戏 。 


13.2 (GEV XK EY E M 


要 创建 你 自己 的 游戏 ， 首 先 要 在 Python Shell 程 序 中 打开 一 个 新 文件 〈 选 
FE OCT EAO”) 。 然 后 引入 tkinter， 并 创建 一 个 用 来 画图 的 男 
布 : 


from tkinter import * 
import random 
import time 


tk = Tk() 

tk.title("Game" ) 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 
canvas .pack() 

tk.update() 


这 和 前 面 的 例子 有 些 不 同 。 首 先 ， 我 们 用 import random #llimport time 4| 
入 了 time 模 块 和 random 模 块 ， 留 着 以 后 用 。 


通过 tk.title(“Game”)， 我 们 用 式 对 象 中 的 title 函 数 给 窗口 加 上 一 个 标题 ， 
thy} Re Atk = TkO 创 建 的 。 然 后 我 们 用 resizable 函 数 来 使 窗口 的 大 小 不 
可 调整 。 其 中 参数 0, 0 的 意思 是 :“ 窗 口 的 大 小 在 水 平方 辐 上 和 垂直 方 问 
上 都 不 能 改变 。” 接 下 来 ， 我 们 调用 wm_attributes 来 告诉 tkinter 把 包含 我 
们 画布 的 窗口 放 到 所 有 其 他 窗口 之 前 (-topmost) 。 





请 注意 ， 当 我 们 用 canvas = 来 创建 canvas 对 象 时 ， 我 们 传 入 了 比 之 前 例 
子 更 多 的 具名 函数 。 比 方 说 ，bd=0 和 highlightthickness=0 确 保 在 画布 之 
YANE, ORE SE LE BAN A it ee Be ae ES BB SE SE, 


canvas.pack iX — 47 VE iH 78 F4 A 77 23 HY) GE A eS EB AOR ad EE 
自身 大 小 。 然 后 ，tk.updateO 让 tkinter 为 我 们 游戏 中 的 动画 做 好 初始 化 。 
如 果 没 有 最 后 这 一 行 ， 我 们 看 到 的 东西 都 会 和 期 望 的 不 一 样 。 


要 记得 一 边 写 一 边 保存 。 在 第 一 多 你 存 时 给 它 起 个 有 音义 的 名 字 ， 例 如 
paddleball.py. 


13.3 ”创建 Ball 类 


现在 我 们 要 创建 球 的 类 。 我 们 从 球 把 目 己 田 在 画布 上 的 代 人 码 开 始 。 下 面 
征 我 们 要 做 的 事情 。 


1. 创建 一 个 叫 Ball 的 类 ， 它 有 两 个 参数 ， 一 个 是 田 布 ， 为 一 个 是 球 的 闫 
2? 


2. 把 画布 保存 到 一 个 对 象 变量 中 ， 因 为 我 们 会 在 它 上 面 男 球 。 
3. 在 画布 上 国 一 个 用 颜色 参数 作为 填 宛 色 的 小 球 。 


Ke INERT ATIR EI IDR TER, HKR H ERE 5) BEA 
J] 小 球 。 


这 段 代 码 应 访 加 在 文件 中 头 两 行 代 人 码 的 后 面 〈 在 import time 的 后 面 ) : 


from tkinter import * 
import random 
import time 


© class Ball: 

@ def init (self, canvas, color): 

© self.canvas = Canvas 

@ self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
© self.canvas.move(self.id, 245, 100) 


def draw(self): 
pass 


首先 ， 我 们 在 @ 处 把 类 命名 为 Ball。 然 后 在 四 处 创建 一 个 初始 化 函数 
(在 第 8 半 中 有 解释) ， 它 有 两 个 参数 分 别 是 困 布 canvas 和 两 色 color。 
EO 处 我 们 把 参数 canvas 赋 值 给 对 象 变量 canvas。 


在 全 处 ， 我 们 调用 create_oval 函 数 ， 其 中 用 到 五 个 参数 : 左上 角 的 x，y 
坐标 〈10 和 10) ， 右 下 角 的 x，y 坐 标 (25925) , Ba eR AY A ot 
颜色 。 





图 数 create oval 返 回 它 刚 男 好 的 这 个 形状 的 ID， 我 们 把 它 保 存 到 对 象 变 
Ep., EO 处 ， 我 们 把 椭圆 形 移 到 画布 的 中 心 〈 坐 标 位 置 245， 

ete 团 布 之 所 以 知道 要 移动 什么 ， 是 因为 我 们 用 保存 好 的 形状 ID 来 
PRE 


在 Ball 类 的 最 后 两 行 ， 我 们 用 def draw(self) 创 建 了 draw 函 数 ， 其 函数 体 
A eal 目前 它 什么 也 不 做 ， 稍 后 我 们 会 给 这 个 函数 增加 
更 东西 。 


既然 我 们 已 经 创建 了 一 个 Bal 关 ， 我 们 残 需要 建立 一 个 这 个 区 的 对 象 
(还 记得 吗 ? RHR SE REBUT A, (Ae Se bx Ee XT SUE 做 这 些 事 
情 ) 。 把 下 面 的 代码 加 到 程序 的 最 后 来 创建 一 个 红色 小 球 对 象 : 


ball = Ball(canvas, 'red') 


如 果 你 现在 就 用 “运行 运行 模块 "来 运行 程序 的 话 ， 画 布 会 出 现 一 下 然 
后 马上 消失 。 要 防止 窗口 马上 关闭 ， 我 们 需要 增加 一 个 动画 循环 ， 我 们 
把 它 称 为 我 们 游戏 的 “ 主 循环 ”。 


主 循环 是 程序 的 中 心 部 分 ， 一 般 来 讲 它 控制 程序 中 大 部 分 的 行为 。 我 们 
的 主 循环 目前 只 是 让 tkinter 重 男 屏 幕 。 这 个 循环 一 直 运行 下 去 ihe 
直到 我 们 关闭 窗口 前 ) ， 不 停 地 让 tkinter 重 男 屏 幕 ， 然 后 休息 百 分 

秒 。 我 们 要 把 它 加 到 程序 的 最 后 面 : 


ball = Ball(canvas, 'red') 


while 1: 
tk.update idletasks() 
tk.update() 
time.sleep(0.01) 
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置 ， 如 图 13-2 所 示 。 





图 13-2 ”创建 小 球 


13.4 增加 几 个 动作 


现在 我 们 已 经 做 出 了 小 球 的 类 ， 下 面 该 让 小 球 动 起 来 了 。 我 们 要 让 它 移 
动 、 肥 弹 ， 并 改变 方 同 。 





13.4.1 ”让 小 球 移动 
要 让 小 球 移动 ， 我 们 需要 修改 draw 了 函数 : 


class Ball: 
def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 245, 100) 


def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, 0, -1) 


HA init 把 canvas 参 数 保 存 为 对 象 变 量 canvas 了 ， 我 们 可 以 用 
self.canvas 来 使 用 这 个 变量 ， 然 后 调用 国 布 上 的 move 郴 数 。 


我 们 给 move 传 了 三 个 参数 : id 是 椭圆 形 的 ID， 还 有 数字 0 和 -1。 其 中 0 是 
指 不 要 水 平移 动 ，-1 是 指 在 屏幕 上 加 上 移动 1 个 像素 。 


我 们 一 次 只 对 程序 做 这 么 小 的 一 氮 改 动 ， 这 征 因 为 我 们 最 好 一 边 做 一 边 
试验 它 羡 否 好 用 。 假 如 我 们 一 次 性 把 诈 戏 的 所 有 代 但 都 写 好 ， 然 后 才 妈 
现 它 不 工作 ， 那 我 们 要 到 哪里 去 找 原 因 呢 ? 


男 一 处 改动 在 程序 后 部 的 主 循环 里 。 在 while 循 环 的 语句 块 里 (那个 束 
是 我 们 的 主 循环 ! ) ， 我 们 增加 一 个 对 小 球 对 象 draw 函 数 的 调用 ， 如 
下 


while 1: 
ball.draw() 
tk.update idletasks() 
tk.update() 
time.sleep(0.01) 


如 果 你 现在 运行 代码 ， 小 球 会 在 男 布 上 同上 移动 ， 然 后 消失 ， 因 为 代码 
强制 Jtkinter 快 速 重 画 屏 幕 (update_idletasks 和 update 这 两 个 命令 让 tkinter 
快 一 点 把 画布 上 的 东西 画 出 来 〉。 


time.sleep 这 个 命令 是 对 time 模 块 的 Sleep 函数 的 调用 ， 它 让 Python 休 奶 百 
分 之 一 秒 (0.01 秒 )。 它 硼 你 我 们 的 程序 不 会 运行 得 过 快 ， 以 至 于 我 们 
还 没 看 见 它 ， 它 束 消 失 了 了 。 


所 以 ， 这 个 循环 就 是 : FEDER A, FEST Rae, VS 
一 会 儿 ， 然 后 从 头 再 来 。 


在 关闭 游戏 窗口 时 ， 你 可 能 会 见 到 Shell 程 序 中 打印 出 错误 信息 。 这 
是 因为 当 你 关闭 贸 口 时 ， 代 人 码 要 强行 从 while 循 环 中 跳出 来 ，Python 
TEASED RR o 


你 的 游戏 代码 现在 看 上 去 应 该 是 这 样 的 : 


from tkinter import * 
import random 
import time 


class Ball: 
def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 245, 100) 


def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, 0, -1) 


tk = Tk() 

tk.title("Game" ) 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 
canvas .pack( ) 

tk.update() 


ball = Ball(canvas, ‘red') 


while 1: 
ball. draw() 
tk.update_idletasks() 
tk. update() 
time.sleep(0.01) 


13.4.2 ”让 小 球 来 回 反弹 


如 各 小 球 只 是 走 到 屏 才 项 亲 消 矢 的 话 ， 这 样 的 洲 戏 可 没什么 意思 ， 所 以 
oe Bc, Bee) ERBall ZR A) 48 16 eH Be AB ELS 
X Œ: 


def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 245, 100) 
self.x = 0 
self.y = -1 
self.canvas height = self.canvas.winfo height() 


我 们 给 程序 加 上 了 三 行 代码 。 其 中 self.x = 0 给 对 象 变量 x 赋 值 为 0， 然 后 
self.y = -1 给 对 象 变 量 y 赋 值 为 -1。 最 后 ， 我 们 调用 画布 上 的 winfo_height 
国 数 来 获取 男 布 当 前 的 高 度 ， 并 把 它 赋 值 给 对 象 变 量 canvas_height。 


接 下 来 ， 我 们 再 次 修改 draw 函 数 : 


def draw(self): 
© self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 
@ pos = self.canvas.coords(self.id) 


© if pos[1] <= 0: 
self.y = 1 

O if pos[3] >= self.canvas height: 
self.y = -1 


EO 处 ， 我 们 把 对 画布 上 move 函 数 的 调用 改 为 传 入 变量 x 和 y。 接 下 
来 ， 我 们 在 全 处 创建 变量 pos， 把 它 赋值 为 画布 函数 coords。 这 个 函数 
通过 ID 来 返回 画布 上 任何 男 好 的 东西 的 当前 的 x 和 y 举 标 。 在 这 里 ， 我 们 
给 coords 传 入 对 象 变 量 id， 它 束 是 那个 圆 形 的 ID。 


coords 气 数 返 回 一 个 由 四 个 数字 组 成 的 列表 来 表示 坐标 。 如 时 我 们 把 函 
数 调 用 的 结果 打印 出 来 ， 束 是 这 样 的 : 


print(self.canvas.coords(self.id)) 
[255.0, 29.0, 270.0, 44.0] 


其 中 列表 中 前 两 个 数字 〈255.0 和 29.0) 包含 椭圆 形 左 上 和 角 的 坐标 《x1 和 
yl) ， 后 两 个 “(270.0 和 44.0)〉 征 右 下 角 x2 和 y2 的 坐标 。 我 们 会 在 下 面 的 
几 行 代码 中 用 到 这 些 值 。 







EO 处 ， 我 们 判断 yl 坐标 (就 是 小 球 的 顶部 ) 是否 小 于 等 于 0。 如 果 
Fe, RPT RAR yA. AAA OCR ait ze WR PEG BY) TBE AE 
的 顶部 ， 它 将 不 再 继续 从 纵 坐 标 减 1， 这 样 它 束 不 再 继续 同上 移动 了 。 


EO 处 ， 我 们 判断 yY2 坐 标 〈 就 是 小 球 的 底部 ) 是 否 大 于 或 等 于 变量 
canvas_height， 即 画布 高 度 。 如 果 是 ， 我 们 把 对 象 变 量 y 设 置 回 -1。 


现在 运行 这 段 代 但， 小 球 应 该 在 画布 上 上 下 弹跳 ， 下 到 你 关闭 窗口 。 





13.4.3 ”改变 小 球 的 起 始 方 同 


只 是 让 小 球 慢 慢 地 上 帘 下 跳 还 算 不 上 是 什么 游戏 ， 所 以 让 我 们 来 使 它 更 
强大 一 操 ， 改 变 它 的 起 她 方 回 ， 也 束 是 游戏 开始 时 小 球 飞行 的 角度 。 在 
int 函数 里 ， 修 改 这 两 行 : 





self.x = 0 

self.y = -1 

改 成 下 面 这 样 〈 要 确保 每 行 开 头 的 空格 数 都 是 8 个 ) : 
@ starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 

@ random. shuffle(starts ) 

© self.x = starts[0] 

© self.y = -3 


在 第 @ 行 ， 我 们 创建 了 变量 starts， 它 是 一 个 由 六 个 数字 组 成 的 列表 ， 
然后 在 第 @ 行 用 random.shuffle 来 把 它 混 排 一 下 。 在 第 全 行 ， 我 们 把 x 的 
— 站 元 系 ， 所 以 x 有 可 能 十 列表 中 的 任何 一 个 值 ， 从 
-3 于 3。 


如 果 在 第 全 行 我 们 把 y 改 成 -3 的 话 〔 让 小 球 飞快 一 点 ) ， 我 们 需要 再 改 


动 儿 个 地 方 来 保证 小 球 不 会 从 屏 才 两边 消失 。 在 _init_ 函数 的 结尾 加 
ales ACES RTE m AE EY) BE RA Bl) — “HY MY Fe BE ee canvas_width 


self.canvas width = self.canvas.winfo width() 


RITZ FE draw K BLP A ASAR RE OR FY TD Ek ce A BL 7 A) 


顶部 或 抵 部 : 


if pos[0| <= O: 


self.x = 3 
if pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = -3 


既然 我 们 把 x 从 3 改 成 了 -3， 我 们 也 要 对 y 做 同样 的 操作 ， 这 样 小 球 才 能 
在 各 个 方 同 上 速度 一 致 。 现 在 你 的 draw 函 数 应 该 是 这 样 的 : 


def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 
if pos[1] <= 0: 


self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas height: 
self.y = -3 

if pos[O] <= O: 
Self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = -3 


保存 并 运行 代码 ， 现 在 小 球 应 该 四 处 弹 来 弹 去 ， 不 会 消失 了 。 整 个 程序 
应 该 是 这 样 的 : 


from tkinter import * 
import random 
import time 


class Ball: 

def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 245, 100) 
starts =. [<3y. =2y 1 2, 3] 
random. shuffle(starts) 
self.x = starts[0] 
self.y = -3 
self.canvas height = self.canvas.winfo height() 
self.canvas width = self.canvas.winfo width() 


def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 
if pos[1] <= 0: 


selt y = 3 

if pos[3] >= self.canvas height: 
self.y = -3 

if pos[0| <= O: 
self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = -3 


tk = Tk() 

tk.title("Game" ) 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 
canvas .pack() 

tk.update() 


ball = Ball(canvas, ‘red') 


while 1: 
ball.draw() 
tk.update idletasks() 
tk.update() 
time.sleep(0.01) 


13.5 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 半 ， 我 们 开始 用 tkinter 柑 块 写 我 们 的 第 一 个 计算 机 游戏 。 我 们 创 
建 了 一 个 小 球 的 类 ， 把 它 做 成 动画 在 屏 暴 上 四 处 移动 。 我 们 用 坐标 来 检 
伍 小 球 是 否 撞 到 男 布 的 边 绿 ， 这 样 我 们 束 可 以 让 它 弹 回去 。 我 们 还 使 用 
了 random 模 块 中 的 shuffle 逊 数 ， 这 样 我 们 的 小 球 束 不 会 每 次 忌 是 从 一 开 
始 同 同一 个 方 回 移动 。 在 下 一 半 里 ， 我 们 会 加 上 球 招来 完成 这 个 游戏 。 


第 14 章 完成 你 的 第 一 个 游戏 : 反弹 
M,Z) BR! 


在 前 一 草 ， 我 们 开始 写 我 们 的 第 一 个 游戏 : 反弹 球 ! REE oP H 

布 ， 并 在 游戏 代码 中 加 上 一 个 弹 来 弹 去 的 小 球 。 但 是 我 们 的 小 球 融 只 是 

这 样 一 耳 在 屏 帮 上 弹 来 弹 去 (和 耻 到 你 天 闭 贸 口 或 者 全 少 卫 到 你 关闭 电 

脑 ) ， 这 样 可 算 不 上 是 什么 游戏 。 现 在 我 们 要 增加 一 个 球 担 给 玩家 用 。 

| 这 样 会 增加 一 些 诉 戏 的 难度 ， 也 会 
poe 


14.1 ”加 上 球 提 


如 果 没 有 东西 来 击 打 弹 回 小 球 的话 ， 这 样 的 游戏 可 没什么 意思 。 让 我 们 
来 加 上 一 个 球 招 吧 ! 


首先 在 Ball 类 后 面 加 上 下 面 的 代码 ， 来 创建 一 个 球 担 《〈 要 在 Ball 的 draw 
函数 后 面 新 起 一 行 ) : 





def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 
if pos[1] <= 0: 


self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas height: 
self.y = -3 

if pos[O] <= 0: 
self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas width: 


self.x = -3 
class Paddle: 
def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 200, 300) 


def draw(self): 
pass 


这 些 新 加 的 代码 几乎 和 Ball 交 一模一样 ， 只 是 我 们 调用 了 
create_rectangle 〈 而 不 是 create_oval) ， 而 且 我 们 把 长 方形 移 到 坐标 200， 
300《〈 模 加 200 像 素 ， 纵 癌 300 像 未 ) 。 


接 下 来 ， 在 代码 的 最 后 ， 创 建 一 个 Paddle 类 的 对 象 ， 然 后 改变 主 循环 来 
调用 球拍 的 draw 函 数 ， 如 下 所 示 : 


paddle = Paddle(canvas, 'blue') 
ball = Ball(canvas, 'red') 


while 1: 
ball.draw() 
paddle.draw() 


tk.update idletasks() 
tk. update() 
time.sleep(0.01) 


如 果 现 在 运行 游戏 ， 你 应 该 可 以 看 到 反弹 小 球 和 一 个 静止 的 长 方形 球 
拍 ， 如 图 14-1 所 示 。 





图 14-1 添加 球拍 


14.2 ”让 球 提 移动 


BERKE AGR, RA TEHER E RIEA A HEE Paddle 
类 的 新 函数 上 。 当 玩家 按 下 同 左 键 时 ， 变 量 x 会 被 设置 为 -22《〈 同 磊 
移 ) 。 按 下 同 右 键 时 把 变量 x 设 置 为 2《〈 同 右 移 ) 。 





首先 要 在 Paddle 类 的 _init 函数 中 加 上 对 象 变 量 x， 还 有 一 个 保存 圆 布 
宽度 的 变量 ， 这 和 我 们 在 Ball 类 中 做 的 一 样 : 


def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 200, 300) 
self.x = 0 
self.canvas width = self.canvas.winfo width() 


现在 我 们 需要 两 个 函数 来 改变 同 左 Cturn_left) MJA (turn_right) 的 
方 同 。 我 们 会 把 它们 加 在 draw 函 数 的 后 面 : 


def turn left(self, evt): 
self.x = -2 


def turn right(self, evt): 

self.x = 2 
我 们 可 以 在 类 的 _init eR BCFA LA F ITRI RE LE PB ES FE HE PI 
PAS PRE. FE HITED LET RI BRE A RM” 5 ERI NEH RELE 


Python 在 投 键 投下 时 调用 一 个 函数 。 在 这 里 ， 我 们 把 Paddle 关 中 的 函数 

turn_left 绑 定 到 左 方 同 键 ， 它 的 事件 名 为 ‘<<keyPress-Left>’。 人 然后 我 们 把 
PKI trie ig TAE, “EH SE 4 A ‘<KeyPress-Right>’. MAE 
我 们 的 _init 函数 成 了 这 样 : 


def init (self, canvas, color): 
self.canvas = canvas 
self.id = canvas.create rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 200, 300) 
self.x = 0 
self.canvas width = self.canvas.winfo width() 
self.canvas.bind all('<KeyPress-Left>', self.turn left) 
self.canvas.bind all('<KeyPress-Right>', self.turn right) 


Paddle 类 的 draw 函 数 和 Ball 类 的 差不多 : 


def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, 0) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 
if pos[O] <= 0: 


self.x = 0 
elif pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = 0 


我 们 用 男 布 的 move 函 数 在 变量 x 的 方向 上 移动 球拍 ， 代 三 为 
self.canvas.move(self.id, self.x 0)。 然 后 ， 我 们 得 到 球拍 的 坐标 来 判断 它 
EER] S BREW Ac Id FL. 

SR TD ERFA IF AS VA RZ) ER PEER, Ea ibies). PRU, SAW 
的 x 坐 标 〈pos[0]) 小 于 或 等 于 0 时 〈<= 0) ， 我 们 用 self.x = 0 来 把 变量 x 


设置 为 0。 同 样 地 ， 当 右边 的 x 坐标 Cpos[2]) 大 于 或 等 于 转 布 的 宽度 时 
(>= self.canvas_width) ， 我 们 也 要 用 self.x = 0 来 把 变量 x 设置 为 0。 


如 果 现 在 运行 程序 ， 你 需要 先 点 击 一 下 辆 布 ， 这 样 游戏 才能 识别 出 
你 的 左右 方 同 键 动作 。 氮 击 画布 让 画布 得 到 焦 反 ， 也 就是 说 当 有 人 
在 键盘 上 按 下 某 键 时 它 将 接管 过 来 。 


判断 小 球 生 人 否 击 中 球 提 


到 目前 为 止 ， 小 球 不 会 撞 到 球拍 上 。 实 际 上 ， 小 球 会 从 球拍 上 直接 飞 过 
去 ， 少 球 震 要 知道 它 是 耕 措 上 了 球拍 ， 就 像 小 球 要 知道 它 是 否 氛 到 了 二 


我 们 可 以 在 draw 函 数 里 加 些 代码 来 解决 这 个 问题 (我 们 已 经 在 那里 检查 
ERAR SE) ， 但 最 好 还 是 把 这 段 代 人 码 加 到 一 个 狐 函 数 里 ， 把 代码 
拆 成 小 段 。 如 果 我 们 在 一 个 地 方 写 了 太 多 的 代码 〈 比 方 说 在 一 个 函数 
里 ) ， 我 们 会 让 代码 变 得 难于 理解 。 让 我 们 现在 就 来 做 这 个 必要 的 修改 
IE. 





Ac, RIENE init KA, KEERATA a ESk paddel A 
作为 参数 传 给 它 : 


class Ball: 

L def init (self, canvas, paddle, color): 
self.canvas = canvas 

© self.paddle = paddle 
self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 245, 100) 
starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 
random. shuffle(starts ) 
self.x = starts[0] 
self.y = -3 
self.canvas height = self.canvas.winfo height() 
self.canvas width = self.canvas.winfo width() 


请 注意 在 @ 处 我 们 修改 _init_ 的 参数 ， 加 上 球拍 。 然 后 在 全 处 ， 我 们 
把 球拍 paddle 参 数 赋 值 给 对 象 变 量 paddle。 


保存 了 paddle 对 象 后 ， 我 们 要 修改 创建 小 球 bal 对 象 的 代码 。 这 个 改动 在 
程序 的 底部 ， 在 主 循环 之 前 : 


paddle = Paddle(canvas, "blue ) 
ball = Ball(canvas, paddle, 'red') 


while 1: 
ball.draw() 
paddle.draw() 
tk.update idletasks() 
tk.update() 
time.sleep(0.01) 


A Aike A FT Bi S ERIA AY RES EEH E 7 E E ERER R R 
。 我 们 把 这 个 函数 叫做 hit_paddle 并 把 它 加 到 Ball 类 的 draw 函 数 中 ， 束 
BH RE BE Bll BE ASE A A Sy : 


def draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 
if pos[1] <= 0: 


self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas height: 
self.y = -3 

if self.hit paddle(pos) == True: 
self.y = -3 

if pos[0| <= 0: 
self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = -3 


我 们 新 增 的 这 段 代 码 是 说 ， 如 果 hit_ paddle 返 回 真 的 话 ， 我 们 把 对 象 变 
量 用 self.y = -3 来 变 成 -3， 从 而 让 它 改变 方向 。 但 是 现在 还 不 能 运行 游 
戏 ， 因 为 我 们 还 没有 创建 hit_paddle 函 数 。 我 们 现在 就 写 。 


把 hit_paddle 函 数 与 在 draw 函 数 之 前 。 


def hit paddle(self, pos): 
paddle pos = self.canvas.coords(self.paddle.id) 
if pos[2] >= paddle pos[0| and pos[0] <= paddle pos[2]: 
if pos[3] >= paddle pos[1] and pos[3] <= paddle pos[3]: 
return True 
return False 


O O0 


首先 ， 我 们 在 @@ 处 定义 这 个 函数 ， 它 有 一 个 参数 pos。 这 一 行 包含 了 小 
球 的 当前 坐标 。 然 后 ， 在 全 处 ， 我 们 得 到 拍子 的 坐标 并 把 它们 放 到 变 
量 paddle_pos 中 。 在 四 处 是 我 们 第 一 部 分 的 让 语句 ， E HY RE ea AN 
球 的 右 侧 大 于 球 扫 的 左 侧 ， 并 且 小 球 的 左 侧 小 于 球拍 的 右 侧 .… 

中 pos[2] 包 含 了 小 球 右 侧 的 x 坐标 ，pos[0] 包 含 了 左 侧 的 x 坐标 。 变量 
paddle_pos[0] 包 含 了 球 扫 左 侧 的 x 坐标 ，paddle_pos[2] 包 含 了 右 侧 的 x 坐 
标 。 图 14-2 显 示 了 在 小 球 快要 撞 到 扣子 时 的 这 些 坐 标 。 






baddle, fos[0] paddle pos[2] 
图 14-2 ”小 球 与 球拍 的 坐标 


小 球 正 在 往 球 提 方 同 淆 下 ， 但 是 ， 小 球 的 右 侧 Cpos[2)) ARA FITEK 
提 的 左 侧 Cpaddle_pos[0]) 。 


EO 处 ， 我 们 判断 小 球 的 底部 〈pos[3]) 是 否 在 球拍 的 顶部 


(padqle pos[1]) 和 底部 〈paddle pos[3]) 之 间 。 在 图 14-3 中 ， 你 可 以 
看 到 小 球 的 压 部 (pos[3]〉 还 没有 撞 到 球 招 的 顶部 Cpaddle_pos[1]) 。 


paddle pos[1] 





paddle pos|[3] 


图 14-3 ”小 球 还 未 撞 到 球 扣 


因此 ， 基 于 现在 小 球 的 位 置 ，hit_paddle 函 数 会 返回 False。 


为 什么 我 们 要 看 小 球 的 展 部 征 售 在 球 担 的 项 部 和 展 部 之 间 呢 ? 为 什 
么 不 只 是 判断 小 球 的 确 部 古人 否 打 到 了 球 担 的 项 部 ?因为 小 球 在 屏 具 
上 每 次 移动 3 个 像 系 。 如 来 我 们 只 检查 小 球 是 侍 到 达 了 球 扣 的 项 部 
(pos[1]) ， 我 们 可 能 已 经 里 过 了 那个 位 置 。 这 样 的 话 小 球 仍 会 继 
续 问 前 移动 ， 罕 过 球 担 ， 不 会 俘 止 。 


14.3 ”增加 和 输赢 因 率 


现在 我 们 要 把 程序 变 成 一 个 好 玩 的 游戏 ， 而 不 只 是 弹 来 弹 云 的 小 球 和 一 
ERT o WAP Al i 2 AZAR, EnA H ett. FEB TEIN iit 
戏 里 ， 小 球 会 一 下 弹 来 弹 去 ， 所 以 没有 输赢 的 概念 。 


我 们 会 通过 少 加 代码 来 完成 这 个 游戏 ， 也 束 是 次 ， 如 本 小 球 撞 到 了 画布 
HKI EIEE S E) ， 游 戏 融 结 束 了 。 我 们 融资 “游戏 结束 ”。 





站 和 完 ， 我 们 在 Ball 类 的 _inif_ 孙 数 后 面 增加 一 个 hit_bottom 对 象 变 量 : 


self.canvas height = self.canvas.winfo height() 
self.canvas width = self.canvas.winfo width() 
self.hit bottom = False 


然后 我 们 修改 程序 最 后 的 主 循环 ， 像 这 样 : 


while 1: 
if ball.hit_bottom == False: 
ball.draw() 
paddle. draw() 
tk.update idletasks() 
tk.update() 
time.sleep(0.01) 


ME, (has Wr Hb Be) EGE eB BREEN JER Chit_bottom) 。 
假设 小 球 还 没有 人 肆 到 撒 部 ， 代 码 会 让 小 球 和 球 担 一 直 和 移动， 正如 你 在 让 


语句 中 看 到 的 一 样 。 只 有 在 小 球 没有 触及 撒 跨 时 才 会 移动 小 球 和 球 担 。 
当 小 球 和 球 扣 集 止 运动 时 游戏 就 结束 了 我们 不 再 让 它们 动 了 ) 。 


最 后 对 Ball 类 的 draw 哨 数 进行 修改 : 


def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 
self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas height: 
self.hit bottom = True 

if self.hit paddle(pos) == True: 
Self.y = -3 

if pos[O] <= 0: 
self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = -3 


BAAR SRA, KADER En SOBRE Cte E 
是 否 大 于 或 等 于 canvas_height) 。 如 果 是 ， 在 下 面 一 行 ， 我 们 把 
hit_bottom 设 置 为 True， 而 不 再 是 改变 变量 y 的 仁 ， 因 为 一 旦 小 球 撞 到 愤 
AFR, “ERIN A SHIA J 
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不 。 





图 14-4 ”游戏 结束 


你 的 程序 代码 应 设 和 下 和 面 的 一 样 。 如 果 你 的 游戏 运行 不 起 来 的 话 ， 照 看 
这 个 来 检查 一 下 你 的 代码 吧 。 


from tkinter import * 
import random 
import time 


class Ball: 
def init (self, canvas, paddle, color): 

self.canvas = canvas 
self.paddle = paddle 
self.id = canvas.create oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 245, 100) 
starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 
random. shuffle(starts ) 
self.x = starts[0] 
self.y = -3 
self.canvas height = self.canvas.winfo height() 
self.canvas width = self.canvas.winfo width() 
self.hit bottom = False 


def 


def 


hit paddle(self, pos): 
paddle pos = self.canvas.coords(self.paddle.id) 
if pos[2] >= paddle pos[0| and pos[0] <= paddle pos[2]: 
if pos[3] >= paddle pos[1] and pos[3] <= paddle pos[3]: 
return True 
return False 


draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 
if pos[1] <= 0: 
self.y = 3 
if pos[3] >= self.canvas height: 
self.hit bottom = True 
if self.hit paddle(pos) == True: 


self.y = -3 

if pos[O] <= 0: 
self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = -3 


class Paddle: 


def 


def 


init (self, canvas, color): 


self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 
self.canvas.move(self.id, 200, 300) 

self.x = 0 

self.canvas width = self.canvas.winfo width() 
self.canvas.bind all('<KeyPress-Left>', self.turn left) 
self.canvas.bind all('<KeyPress-Right>', self.turn right) 


draw(self): 
self.canvas.move(self.id, self.x, 0) 
pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[O] <= 0: 


self.x = 0 
elif pos[2] >= self.canvas width: 
self.x = 0 


def turn left(self, evt): 


self.x = -2 


def turn right(self, evt): 


self.x = 2 


tk = Tk() 

tk.title("Game" ) 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 
canvas.pack() 

tk.update() 


paddle = Paddle(canvas, ‘blue’ ) 
ball = Ball(canvas, paddle, 'red') 


while 1: 
if ball.hit bottom == False: 
ball.draw() 
paddle. draw() 
tk.update idletasks() 
tk. update() 
time.sleep(0.01) 


14.4 你 和 学 到 了 什么 


在 这 一 草 里 ， 我 们 用 tkinter 模 块 完成 了 我 们 的 第 一 个 游戏 程序 。 我 们 创 
建 了 游戏 中 的 球 担 的 类 ， 用 坐标 来 检 枉 小 球 古 人 否 揪 a 到 了 球拍 或 者 游戏 男 
布 的 包办 。 我 们 用 事件 绑 定 来 把 堪 右 方向 键 绑 定 到 球 担 的 移动 上 ， 然 后 
FA EA OR Vel draw ek cri (ES) CR. da, BAT ea vi ES Fa ion 
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14.5 ”编程 小 测验 


到 目前 为 止 ， 我 们 的 游戏 还 很 简 单 。 要 想 让 我 们 的 游戏 变 得 更 专业 ， 还 
有 很 多 修改 可 以 做 。 壬 试 在 以 下 几 个 方面 加 强 一 下 你 的 代码 ， 让 它 变 得 
更 好 玩 ， 答 案 可 以 在 网 站 http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


HL: 游戏 延 时 开始 


我 们 的 游戏 开始 得 太 快 了 ， 你 需要 允 氮 击 男 布 它 才 能 识别 你 的 元 右键 。 

你 能 不 能 让 游戏 开始 时 有 一 个 延 时 ， 这 样 玩 家 有 足够 的 时 间 来 点 击 画 

-a 最 好 你 可 以 绑 定 一 个 鼠标 氮 击 事件 ， 游 戏 只 有 在 玩家 氮 击 后 
开始 。 


提示 1: 你 已 经 给 Paddle 类 增加 了 事件 绑 定 ， 可 以 考虑 从 那里 开始 。 
提示 2: 鼠标 左 键 的 事件 绑 定 是 字符 串 ‘<Button-1>’。 
#2: 更 好 的 “游戏 结束 ” 


现在 游戏 结束 时 所 有 的 东西 都 停 下 不 动 了 了 ， 这 对 玩家 可 不 够 友好 。 演 试 
在 游戏 结束 时 在 屏 詹 底部 写 上 文字 “游戏 结束 ”?。 你 可 以 用 create_text 据 | 
数 ， 其 中 有 一 个 具名 参数 state 很 有 用 ( 它 的 值 可 以 是 normal CE) 和 
hidden (隐藏)。 看 看 在 前 和 面 的 章节 “更 多 使 用 ID 的 方法 ”中 介绍 的 
itemconfig。 再 来 点 挑战 : 增加 一 个 延 时 ， 不 要 让 文字 马上 跳出 来 。 


#3: 让 小 球 加 速 


如 果 你 会 打 网 球 的 话 ， 你 束 知 道 当 球 措 到 你 的 球拍 后 ， 有 时 它 飞 走 的 速 
度 比 来 的 时 候 还 快 ， 这 要 看 你 挥 扫 时 有 多 用 力 。 我 们 游戏 中 的 小 球 的 速 
— NVOTAS 2 BS. AAR ee TERRA AY EERE 
小 球 。 


#4: 记录 玩家 的 得 分 
增加 个 记分 功能 如 何 ?” 每 次 小 球 击 中 球拍 就 加 分 。 壬 试 把 分 数 显 示 在 男 


布 的 右上 角 。 你 可 能 需要 参考 在 前 而 的 章节 “更 多 使 用 ID 的 方法 ”中 介绍 
HJitemconfig PKI ŽK. 


第 3 部 分 “ 火 某 人 实例 
B15 火柴 小 人 游戏 的 图 形 


在 写 游戏 程序 (或 者 说 任何 程序 ) 之 前 最 好 先 做 个 计划 。 你 的 计划 里 应 
该 包含 这 是 什么 游戏 以 及 游戏 中 主要 元 系 和 角色 等 的 接 述 。 在 你 开始 编 
程 时 ， 这 些 描述 会 帮助 你 关注 于 你 想 要 开发 的 东西 。 你 的 游戏 最 后 可 能 
和 你 原来 插 述 的 不 一 样 ， 这 也 没有 问题 。 


在 这 一 革 里 ， 我 们 要 开 友 一 个 好 玩 的 游戏 ， 叫 作 “ 火 案 小 人 逃脱 ”。 


15.1. 火 案 小 人 游戏 计划 
下 面 是 对 我 们 新 游戏 的 描述 


1. 秘密 特工 火 某 小 人 被 困 在 了 不 头 博 士 的 和 老巢， 你 想 帮 助 他 从 顶层 的 
出 口 逃 出 去 。 


2. 游戏 中 有 一 个 火柴 小 人 ， 他 可 以 左右 跑 动 ， 还 可 以 跳跃 。 在 每 个 楼 
层 都 有 平台 ， 他 必须 跳 上 去 ， 


3. 游戏 的 目的 是 尽快 到 达 出 口 ， 人 否则 游戏 结束 。 


根据 摘 述 ， 我 们 知 适 我们 需要 几 个 图 形 ， 包 括 火 某 人 的 几 个 图 形 、 平 台 
和 门 。 我 们 显然 需要 有 代码 把 他 们 放 在 一 起 ， 但 是 在 开始 之 前 ， 我 们 先 
要 在 这 一 草 里 把 游戏 的 图 形 都 做 好 。 


我 们 怎样 在 游戏 里 画 出 这 些 元 系 ? 可 以 用 前 一 半 中 创建 弹 球 和 球 扣 一 样 
a Ce neers a 这 一 次 我 们 要 
EKR 
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是 像 在 弹 球 游戏 中 那样 由 程序 自己 用 多 边 形 男 出 的 。 火 案 人 将 是 一 个 精 


赤 ， 平 全 也 和 古 一 个 精 赤 。 要 创建 这 些 图 形 ， 你 需要 安 猴 一 个 图 形 程序 。 


15.2 ”得 到 GIMP 


有 好 几 个 图 户 程 序 可 以 选择 ， 但 对 于 这 个 诉 戏 来 计 ， 我 们 需要 一 个 文 
持 “ 透 明 化 ”〈 有 时 称 为 alpha 通 所) 的 程序 ， 它 可 以 让 图 请 的 一 部 分 在 屏 
幕 上 是 没有 凑 色 的 。 我 们 需要 有 透明 部 分 的 图 形 ， 因 为 当 我 们 的 一 个 入 
形 与 为 一 个 图 形 交 插 或 者 接近 时 ， 我 们 不 想 让 其 中 一 个 的 育 景 击 住 为 一 
个 图 形 。 例 如 ， 在 独 15-1 中 ， 和 月 景 上 的 格子 多 索 表 示 透 明 的 区 域 。 


redcircle.xcf-6.0 (RGB, 1 layer) 400x400 - GIMP Sek 
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图 15-1 格子 图 条 的 透明 区 域 


这 样 的 话 ， 如 果 我 们 把 整个 图 形 找 贝 烙 贴 到 男 一 个 图 形 上 ， 它 的 背影 不 
会 盖 住 任何 东西 ， 如 图 15-2 所 示 。 


GJ “Untitled-2.0 (RGB, 2 layers) 400x400 - GIMP Seles 
File Edit Select View Image Layer Colors Tools 
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图 15-2 ”一 个 图 形 粘 贴 到 另 一 个 图 形 上 


GIMP Chttp://www.gimp.org/ ) 是 GNU Image Manipulation Program, 
GNU 图 形 操作 程序 的 缩写 ， 它 是 Linux、Mac OS X 和 Windows 上 支持 透 
明 图 形 的 免费 图 形 程序 。 按 如 下 方式 下 载 和 安装 。 


1. 如 果 你 用 的 是 Windows， 你 可 以 在 GIMP-WIN 项 目 页 面 上 找到 
Windows 2228 Fe): http://gimp-win.sourceforge.net/stable.html 。 


gimp， 在 结果 中 选择 GIMP 图 形 编辑 器 的 “安装 ”按钮 。 


3. 如 果 你 用 的 是 苹果 Mac OS X， 在 这 里 下 载 软件 
包 : http://gimp.lisanet.de/Website/Download.html 。 


你 还 要 给 你 的 游戏 建 一 个 目录 。 在 果 面 空 日 的 地 方 点 击 右键 ， 选 择 “ 新 
建文 件 夹 ”在 Ubuntu 上， 操作 应 为 “创建 新 文件 夹 ”， 在 Mac OS XE 
是 “新 建文 件 夹 ”>) ， 在 对 话 框 中 输入 stickman 作 为 文件 夹 的 名 字 。 


15.3 Gv IO 
当 你 把 图 形 程 序 安装 好 后 ， 束 可 以 画图 了 。 我 们 要 创建 下 面 这 些 游戏 元 


AIN O 


1. 一 个 人 简 笔 画 小 人 儿 ， 他 可 以 同 左 跑 、 同 右 跑 和 跳跃 。 

2. 平台 ， 有 三 种 不 同 大 小 。 

Ba Ide = ey ~ H 

4. 游戏 背景 《因为 只 有 简单 的 白色 或 者 灰色 背景 的 游戏 会 很 无 聊 〉。 
在 开始 画图 之 前 ， 我 们 需要 从 和 歼 明 背景 开始 。 

15.3.1 准备 一 个 有 透明 肯 景 的 图 形 


FALL Ra PORTE se MER (或 者 襄 有 alpha 通 志 ) 且 图 形 ， 打 开 
GIMP， 然 后 按 以 下 步骤 操作 。 


1. 选择 “文件 ~ 新建”。 

2. 在 对 话 框 中 ， 输 入 27 像 系 作 为 图 形 的 览 度 ，30 像 系 作 为 融 度 。 
3. 选择 “图 层 透明 ,增加 Alpha 通 道 ”。 

4. 选择 “选择 ~ 全 部 ”。 

5. 选择 “编辑 ~ BS 


这 样 得 到 的 结果 应 该 就 是 一 个 画 满 深浅 间隔 的 灰色 格子 的 图 形 ， 如 图 
15-3 所 示 〈 放 大 以 后 ) 。 


“Untitled-3.0 (RGB, 1 layer) 27x30 - GIMP 
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图 15-3 ”深浅 间隔 的 灰色 格子 


现在 可 以 创建 我 们 的 秘密 特工 一 一 火 染 人 本。 





15.3.2 MKA 


现在 男 我 们 的 第 一 个 火 荣 人 图 形 ， Ree ee ae ae 
具 ， 然 后 在 刷子 工具 条 中 选择 看 上 去 像 一 个 小 点 的 那个 刷子 (通常 会 在 
屏幕 的 右 下 角 ) ， 如 图 15-4 所 示 。 





Brush: a J- Circle Fuzzy (05) 


Scale: 1,00 
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+ Brush Dynamics 
图 15-4 选择 刷子 工具 


我 们 会 给 火 染 人 田 三 个 不 同 的 图 形 (或 者 说 “ 帆 *) 来 表示 他 癌 右 跑 和 和 
跳 。 我 们 会 用 这 些 帆 来 制作 火 某 人 的 动 画 ， 和 第 12 草 中 做 的 一 样 。 


如 果 你 放大 来 看 这 些 图 形 ， 他 们 看 起 来 如 图 15-5 所 示 。 





图 15-5” 火 尝 人 同 右 跑 和 跳 


你 的 图 形 不 一 定 完全 一 样 ， 不 过 他 们 起 码 要 有 一 个 火 上 尝 人 的 三 个 不 同 动 
作 。 还 要 记得 -i TRAD E27 RA m, BURA Eo 


KRA HAE 

首先 ， 我 们 要 男 一 连 串 火 荣 人 向 右 跑 的 帧 。 这 样 创 建 第 一 个 图 形 : 
1. 画 第 一 张 图 形 〈 图 15-5 中 最 左边 的 图 形 ) 

2. VEE I 


3. 在 对 话 框 中 输入 stick-R1.gif 作 为 名 字 。 然 后 反击 市 有 “选择 文件 类 
型 ”标签 的 加 号 (+) 按钮 。 
4. 在 出 现 的 列表 中 选择 “GIF 图 形 ”。 


5， 把 文件 保存 到 你 之 前 创建 的 stickman 目 录 中 选择 “浏览 其 他 目录 ”来 
找到 正确 的 路 径 ) 。 


用 同样 的 步骤 创建 一 个 新 的 27 像 素 乘 30 像 素 的 网 形 ， 然 后 画 出 下 一 个 火 
柴 小 人 。 把 它 保 存 为 stick-R2.gif。 重 复 这 个 过 程 来 画 出 最 后 一 个 图 形 ， 
保存 为 stick-R3.gif。 
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形 翻 较 过 来 。 


在 GIMP 中 ， 依 次 打开 每 个 网 形 ， 然 后 选择 “工具 -转换 工具 -水 平 翻 
转 ”。 当 你 选中 图 形 时 ， 应 该 会 看 到 它 水 平 翻转 了 。 把 这 些 图 形体 存 为 
stick-L1.gif、stick-L2.gif 还 有 stick-L3.gif， 如 图 15-6 所 示 。 


figure-R1.gif-4.0 (indexed, 1 layer) 27x30 - GIMP Sel 
File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help 
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图 15-6 “kK Se A fal AL 


现在 我 们 男 了 6 个 兴 荣 人 的 图 形 ， 但 我 们 还 需要 平台 的 图 形 和 出 口 的 图 
形 。 


15.3.3 ”加 平台 
我 们 要 画 三 个 不 同 大 小 的 平台 : 一 个 100 像 素 宽 10 像 素 高 ， 一 个 60 像 素 


览 10 像 系 山 ， 还 有 一 个 30 像 系 完 10 像 系 融 。 你 可 以 把 平台 男 成 任何 你 嘻 
欢 的 梓 子 ， 不 过 要 确 你 它们 的 背景 是 透明 的 ， 和 火 荣 人 一 样 。 





把 三 个 平台 的 图 形 放 大 来 看 ， 如 图 15-7 所 示 。 





图 15-7 ”三 个 平台 


和 火 乏 人 的 图 形 一 样 ， 把 它们 保存 到 stickman 目 录 下 。 把 最 小 的 那个 平 
台 叫 platform1.gif， 中 间 的 那个 叫 platform2.gif， 最 大 的 那个 叫 
platform3.gif. 


15.3.4 mi] 
门 的 大 小 应 设 能 装 得 下 火柴 人 OURA, 306A), MARNE 


a 一 张 天 上 的 门 和 一 张 打 开 的 门 ， 如 图 15-8 所 示 也 十 放大 过 
Da 





图 15-8 关上 的 门 和 打开 的 门 
用 如 下 步骤 创建 这 两 个 图 形 。 


1， 氮 击 前 景色 的 方 岂 《在 GIMP 工 具 箱 的 确 部 ) 来 打开 颜色 选择 入。 选 
择 你 想 要 的 门 的 颜色 。 我 们 在 图 15-9 中 选择 了 丙 色 。 
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图 15-9 ”选择 黄色 


2. 选择 “ 倒 桶 工具 ”， 用 选中 的 颜色 项 满 国 面 。 
3. 把 前 景色 选 为 黑色 。 


4. 选择 铅笔 或 者 田 笔 工具 【在 倒 桶 工具 的 右边 ) ， 然 后 男 出 门 的 黑色 
轮廓 和 把 手 。 


5. 把 它们 保存 到 stickman 目 录 中 ， 起 名 为 doorl.gif 和 door2.gif。 
15.3.5 MER 
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形 。 它 不 需要 有 透明 的 背景 ， 因 为 我 们 要 用 同一 闫 色 把 它 填 满 ， 而 它 将 
成 为 游戏 中 所 有 元 素 后 面 的 墙纸 。 


PLONE A ae, WEPEOCTE — 新建， 把 图 形 的 大 小 设置 为 100 像 素 宽 100 像 
系 口 。 选 择 一 个 合适 作为 坏 竺 闫 里 处 的 墙纸 闫 色 。 我 选择 的 是 瞳 粉 色 。 


你 可 以 用 小 化 、 和 条纹、 星星 或 者 任何 你 认为 在 诉 戏 中 合适 的 东西 来 猴 操 
你 的 墙纸 。 例 如 ， 如 末 你 要 给 墙纸 加 上 星星 的 话 ， 选 择 为 一 种 闫 色 ， 选 
择 铅笔 工具 ， 男 出 你 的 第 一 个 星星 。 然 后 ， 用 选择 工具 来 选 定 星 星 范 围 
的 的 方 格 ， 把 它 在 图 形 上 找 贝 精 贴 几 表 (选择 “编辑 o”, Aa A 
各 PHM”) 。 你 可 以 后 住 并 拖 动 烙 巾 上 去 的 图 形 。 图 15-10 所 示 是 一 个 
有 几 个 星星 的 例子 ， 还 有 选择 工具 。 
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图 15-10 ”用 选择 工具 选 定 星星 并 复制 


如 此 你 对 你 的 男 已 经 满意 了 的 话 ， 把 它 体 存 为 stickman 目 录 下 的 
backgroud.gif。 
15.3.6 ”透明 


通过 我 们 创建 的 这 些 图 形 ， 你 会 更 容易 理解 为 什么 这 些 图 形 RI ER 
以 外 ) 需要 是 透明 的 。 如 果 淡 荣 人 的 育 景 不 是 透明 的 ， 那 么 把 他 放 到 我 
们 的 形 景 墙纸 前 是 什么 样子 的 呢 ? 束 是 如 图 15-11 所 示 的 样子 。 





图 15-11 火 某 人 的 背景 不 透明 


KAW A HR RR Sabo A. BURRI eH A W 
是 如 图 15-12 所 示 的 样子 。 
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15.4 你 学 到 了 什么 


在 这 一 重 里 ， 你 学 会 了 如 何 为 洲 戏 制作 一 个 简单 的 计划 《这 里 是 “ 火 荣 
ARKE HR) ， 以 及 应 该 从 哪里 入 手 。 因 为 我 们 要 制作 游戏 的 话 ， 束 
再 要 图 形 元 系 ， 我 们 用 一 个 图 形 软件 创建 游戏 中 的 基本 图 形 。 在 这 个 过 
程 中 ， 你 学 会 了 如 何 把 图 形 的 育 景 做 成 透明 的 ， 这 样 它们 融 不 会 挡住 屏 
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前 一 草 对 游戏 的 摘 述 里 我 们 大 体 了 解 了 所 需要 的 东西 : ~A pee pek 
火 某 小 人 ， 还 有 一 些 他 能 跳 上 去 的 平台 。 


我 们 需要 与 代码 来 好 示 火 荣 小 人 以 及 让 他 在 屏幕 上 移动 ， 同 时 也 要 男 出 
平台 来 。 但 是 在 与 代 但 之 前 ， 我 们 和 匈 要 创建 国 布 来 显示 育 景 图 形 。 


16.1 创建 Game 类 


首先 ， 我 们 要 创建 一 个 叫 Game 的 类， 它 将 是 我 们 程序 的 主 探 者 。Game 
关 将 有 一 个 _init ”函数 来 初始 化 游戏 ， 还 有 一 个 mainloop 〈 主 循环 ) R 
数 来 做 动画 。 


16.1.1 设置 窗口 标题 以 及 创建 画布 


E int 函数 的 第 一 部 分 ， 我 们 要 设置 窗口 标题 和 创建 男 布 。 你 会 看 
到 ， 这 部 分 代码 和 前 面 第 13 章 的 弹 球 游戏 闫 不 多 。 打 开 你 的 编辑 器 输入 
下 面 的 代码 ， 然 后 保存 到 文件 stickmangame.py 中 。 记 得 把 它 保 存 到 我 们 
在 第 15 半 创建 的 目录 里 (fistickman) 。 


from tkinter import * 
import random 
import time 


class Game: 

def init (self): 
self.tk = Tk() 
self.tk.title("Mr. Stick Man Races for the Exit") 
self.tk.resizable(0, 0) 
self.tk.wm attributes("-topmost", 1) 
self.canvas = Canvas(self.tk, width=500, height=500, \ 

highlightthickness=0) 

self.canvas.pack() 
self.tk.update() 
self.canvas height = 500 
self.canvas width = 500 


在 这 段 程 序 的 前 半 段 〈 从 from tkinter import *#self.tk.wm_attributes) , 
我 们 创建 了 东 对 象 ， 然 后 用 self.tk.title 把 窗口 标题 设置 为 “火柴 人 逃生 ”。 
我 们 调用 resizable 函 数 让 窗口 的 大 小 固定 〈 不 能 改变 大 小 ) ， 然 后 用 
wm_attributes 范 数 把 窗口 移 到 所 有 其 他 窗口 之 前 。 


接 下 来 ， 我 们 用 self.canvas =Canvas 那 一 行 创 建 了 画布 ， 并 调用 了 男 布 对 
象 纱 上 的 pack 和 和 update 函数。 最后， 我 们 给 Game 类 创建 了 两 个 变量 
height 和 width， 用 来 保存 男 布 的 高 和 宽 。 


在 self.canvas = Canvas 47 HAN RAL O) 只 是 用 来 把 一 行 很 长 
的 代码 拆 开 。 这 不 征 必 需 的 ， 我 把 它 放 在 这 文 儿 是 出 于 可 读 性 考虑 ， 
侍 则 这 一 行 在 书页 里 闭 不 下 。 


16.1.2 init 函数 


现在 把 _init 水 数 的 剩余 部 分 输入 到 你 刚 创 建 的 stickfiguregame.py 里 
吧 。 这 些 代 码 会 雄 入 背景 图 形 并 把 它 显 示 在 画布 上 。 


self.tk.update() 
self.canvas height = 500 
self.canvas width = 500 
self.bg = PhotoImage(file="background. gif") 
w = self.bg.width() 
h = self.bg.height() 
for x in range(0, 5): 
for y in range(0, 5): 
self.canvas.create image(x * w, y * h, \ 
image=self.bg, anchor='nw') 
self.sprites = [] 
self.running = True 


EO 处 ， 我 们 创建 了 变量 bg， 它 装载 着 一 个 PhotoImage 对 象 〈 我 们 在 第 
15 章 创建 的 那个 叫 backgroud.gif 的 背景 图 形 ) . HER, MO 处 开始 ， 
我 们 把 图 形 的 局 和 宽 保 存 到 变量 w 和 p 中 。 Photolmage2é 的 函数 width 和 
height 分 别 返 回 闭 入 的 图 形 的 宽 和 高 。 


接 下 来 在 函数 中 有 两 个 循环 。 让 我 们 来 理解 一 下 它们 有 是 做 什么 的 ， 想 象 
你 有 一 个 方形 的 小 橡皮 革 、 印 泥 和 一 大 张 纸 。 你 怎样 才能 用 你 的 小 印章 
把 整 张 纸 印 满 市 闫 色 的 方块 呢 ? 妆 然 你 可 以 随意 地 在 纸 上 印 卫 到 印 满 。 
RARA LAR 是 乱 七 作 精 的 ， 而 且 也 要 印 很 人 才 行 。 你 还 可 以 从 上 到 
下 先 印 第 一 列 ， 然 后 回来 下 一 列 的 开头 再 印 ， 束 像 图 16-1 所 示 。 
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图 16-1 把 整 张 纸 印 满 方块 


我 们 在 前 一 草创 建 的 痛 景 图 形 束 古 我 们 的 印章 。 我 们 知道 妇 布 是 500 像 
系 览 ，500 像 系 局 ， 我 们 的 背景 图 形 是 100 像 系 的 方块 。 这 融 是 说 要 需 满 
屏幕 我 们 需要 5 行 5 列 。 我 们 用 全 处 的 循环 来 计算 列 ， 用 @ 处 的 循环 来 
计算 行 。 


EO 处 ， 我 们 把 第 一 个 循环 变量 x 和 图形 的 宽度 相 乘 (xx w) 来 得 到 绘 

图 的 水 平 位置 。 然 后 用 第 二 个 循环 变量 y 末 以 图 形 的 蜗 上 度 (y *h) 来 得 

到 绘图 的 垂直 位 置 。 我 们 用 国 布 对 象 上 的 create_image 函 数 
(self.canvas.create_image) 来 把 图 形 国 在 这 些 坐 标 上 。 


最 后 ， 从 @ 处 开始 ， 我 们 创建 变量 sprites， 它 是 一 个 空 列表 。 还 有 
running， 它 的 值 是 布尔 值 True。 我 们 以 后 会 在 游戏 代码 中 用 到 这 些 弯 


=I 


a_i 


FB o 
16.1.3 ETA ek BV 


我 们 要 用 主 循环 Game 类 中 的 mainloop 函 数 来 做 出 游戏 的 动画 来 。 这 个 函 
数 有 氮 像 我 们 在 第 13 草 里 与 的 弹 球 游戏 的 主 循环 。 下 面 是 它 的 代码 : 


for x in range(0, 5): 
for y in range(0, 5): 
self.canvas.create image(x * w, y * h, \ 
image=self.bg, anchor='nw' ) 
self.sprites = | 
self.running = True 


def mainloop(self): 
while 1: 
if self.running == True: 
for sprite in self.sprites: 
sprite.move() 

self.tk.update idletasks() 
self.tk.update() 
time.sleep(0.01) 


EO 处 ， 我 们 写 了 一 个 while 循 环 ， 它 会 一 直 运 行 直 到 游戏 窗口 关闭 。 
然后 ， 在 全 处 ， 我 们 判断 变量 running 是 否 为 True。 如 果 是 ， 在 全 处 我 
们 循环 遍历 所 有 精灵 列表 (self.sprites〉 中 的 精灵 ， 在 @ 处 调用 它们 的 
moverki2l. 当然 了 ， 我 们 还 没有 创建 任何 精 姑 ， 所 以 如 果 你 现在 运 
行 这 段 代 码 它 不 会 做 任何 事 ， 但 是 以 后 它 会 有 用 处 。) 


函数 中 从 @ 开始 的 最 后 三 行 强行 让 tk 对 象 重 绘 屏幕 并 休息 百 分 之 一 秒 ， 
这 和 第 13 章 里 的 弹 球 游戏 一 样 。 
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加 上 下 面 这 两 行 代码 《注意 这 两 行 代 但 前 面 没 有 缩 进 ) 并 你 存 ， 你 就 可 
以 运行 了 。 

g = Game() 

g.mainloop() 


一 定 要 把 这 两 行 代码 加 到 游戏 文件 的 最 后 。 同 时 ， 确 你 你 的 图 形 文 
件 和 和 Python 文件 在 同一 个 目录 下 。 如 末 你 在 第 15 半 时 创建 了 
stickman H K Ý FE RÆ ARTERE, Python L FEM ZE AR 
Le 


这 上 段 代码 创建 了 一 个 Game 类 的 对 象 并 把 它 保 存 到 变量 g 中 。 然 后 调用 新 
对 象 上 的 mainloop 函 数 开 始 在 屏 攻 上 画图 。 


保存 好 程序 后 ， 在 IDLE 中 选择 “运行 = 运行 模块 ?来 运行 它 。 你 会 看 到 男 
布 上 出 现 了 背景 图 案 ， 如 图 16-2 所 示 。 


= cMr. Stick Man Races for the Exit 





图 16-2 ”画布 上 的 背景 


我 们 已 经 给 游戏 加 上 了 漂亮 的 背景 ， 还 创建 了 一 个 动画 循环 ， 它 将 为 我 
们 画 出 精灵 来 (不 过 要 等 我 们 把 它们 创建 出 来 以 后 〉。 


16.2 ”创建 坐标 类 


现在 我 们 要 创建 一 个 用 来 指定 物体 在 游戏 屏 大 上 位 置 的 类 。 这 个 类 会 你 
存 游 戏 中 某 一 物体 的 左上 角 (x1 和 y1) 以 及 右 下 角 (x2 和 y2) 的 坐标 。 


图 16-3 所 示 能 帮助 你 理解 这 些 坐 标 是 什么 。 





图 16-3 ”物体 左上 角 和 右 下 角 的 坐标 


我 们 给 这 个 新 的 类 起 名 为 Coords， 它 只 有 一 个 _init 图 数 ， 有 4 个 参数 
(xl, yl. x2#ly2) 。 和 下面 是 要 洪 加 的 代 公 〈 把 它 加 到 stickmangame.py 
文件 的 开头 ) : 


class Coords: 
def init (self, x1=0, y1=0, x2=0, y2=0): 


self.x1 = x1 
self.y1 = y1 
self.x2 = x2 
self.y2 = y2 


请 注意 每 个 参数 都 被 保存 为 一 个 同名 的 对 象 变 量 C1. yl. x2#ly2) 。 
我 们 和 后 会 使 用 这 个 类 的 对 象 。 


16.3 (PR Rel 
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了 平台 上 。 为 了 让 问题 徐 化 一 些 ， 我 们 可 以 把 它 拆 成 两 个 小 一 点 的 问 
题 : 检测 两 个 精灵 是 个 在 垂直 方 同 上 冲突 和 检测 精灵 是 人 否 在 水 平 位 置 上 
冲突 。 然 后 我 们 可 以 把 两 个 小 解决 方案 合 在 一 起 ， 很 容易 地 看 出 两 个 精 
灵 是 个 在 每 个 方 同 上 都 神 突 ! 


16.3.1 ”精灵 在 水 平方 向 上 冲突 

首先 ， 我 们 会 创建 within_X 了 函数 来 判断 一 组 X 坐 标 (x1 和 x2) 是 人 否 与 另 一 
组 x 坐标 交 义 。 有 多 种 方法 可 以 解决 这 个 问题 ， 下 面 是 一 个 简单 的 方 
式 ， 你 可 以 把 它 加 在 Coords 类 的 后 面 : 


class Coords: 
def init (self, x1=0, y1=0, x2=0, y2=0): 


self.x1 = x1 
self.y1 = y1 
self.x2 = x2 
self.y2 = y2 


def within x(co1, co2): 

if co1.x1 > co2.x1 and co1.x1 < CO02 .X2: 
return True 

elif co1.x2 > co2.x1 and co1.x2 < C02.X2: 
return True 

elif co2.x1 > co1.x1 and co2.x1 < Co1.X2: 
return True 

elif co2.x2 > co1.x1 and co2.x2 < co1.x1: 
return True 

else: 
return False 


within x 函数 的 参数 是 col 和 co2， 都 是 Coords 类 的 对 象 。 在 @ 处 ， 我 们 
判断 第 一 个 坐标 对 象 的 最 左边 (col.x1) 是 否 在 第 二 个 坐标 对 象 的 最 左 
边 (co2.x1) 和 最 右边 (co2.x2) ZE. WRENS 处 返回 True。 
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让 我 们 来 看 看 两 条 x 坐 标 上 有 重复 部 分 的 百 线 是 什么 样子 的 ， 它 能 带 助 
我 们 理解 这 个 问题 。 每 条 线 从 x1 开 始 到 x2 结 束 ， 如 图 16-4 所 示 。 


G) 
x1=50 x2=100 


x1=40 








图 16-4 ”在 Xx 坐标 上 有 重复 部 分 的 直线 


图 16-4 中 第 一 条 线 (col) 从 像素 位 置 50 (x1) 开始， 到 100 (x2) 结 
束 。 第 二 条 线 (co2) 从 位 置 40 开 始 到 150 结 束 。 在 这 种 情况 下 ， 因 为 第 
一 条 线 的 位 置 x1 在 第 二 条 线 的 x1 和 x2 之 间 ， 那 么 我 们 函数 中 的 第 一 个 if 
语句 对 于 这 两 组 坐标 来 讲 就 为 真 。 


EO 处 的 aif 中， 我 们 看 看 第 一 条 线 的 最 右 位 置 (col.x2) 是 否 在 第 二 
条 线 的 最 左 (co2.x1) MRA (co2.x2) 之 间 。 如 果 是 ， 我 们 在 @@ 处 返 
回 真 。 在 上 和 @ 两 处 的 elif 语 句 做 同样 的 事情 ， 它 们 判断 第 二 条 线 
(co2) Wax Ar Alig ze TET PIA] 


如 果 以 上 if 语 句 都 不 成 立 ， 我 们 就 来 到 了 食 处 的 else 语 句 ， 并 在 @ 处 返 
器 False。 它 的 意思 就 是 ， 不 ， 这 两 个 坐标 对 象 在 水 平 位 置 上 没有 交叉 。 


回头 看 看 前 面 第 一 条 线 和 第 二 条 线 的 赤 音 图， 让 我 们 找 个 例子 来 试 试 这 
个 函数 是 否 好 用 。 第 一 个 坐标 对 象 的 x1 和 和 x2 位置 分 别 是 40 和 100， 第 二 

个 坐标 对 象 的 x1 和 x2 分 别 是 50 和 150。 当 我 们 调用 within_ x 函数 时 结果 

是 这 样 的 : 

>>> c1 = Coords(40, 40, 100, 100) 

>>> C2 = Coords(50, 50, 150, 150) 

>>> print(within x(c1, c2)) 

True 
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例如 ， 当 我 们 创建 了 火柴 人 的 类 和 平台 的 类 ， 我 们 就 能 够 判断 它们 在 x 
坐标 上 是 否 有 交叉。 


写 很 多 if 或 者 elif 语 名 但 古都 返回 相同 的 值 ， 这 并 不 是 好 的 编程 方法 。 要 
解决 这 个 问题 ， 我 们 可 以 用 括号 把 within 函 数 中 的 条 件 括 起 来 ， 用 or 天 
健 子 来 连接 它们 ， 这 样 可 以 让 函数 变 得 息 一 些 。 如 霖 你 想 让 函数 更 整 
涪 、 行 数 更 少 ， 你 可 以 把 函数 改 成 这 样 : 


def within x(co1, co2): 
if (co1.x1 > co2.x1 and co1.x1 < co2.x2) \ 
or (co1.x2 > co2.x1 and co1.x2 < co2.x2) \ 
or (co2.x1 > co1.x1 and co2.x1 < co1.x2) \ 
or (co2.x2 > co1.x1 and co2.x2 < co1.x1): 
return True 
else: 
return False 
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16.3.2 ”精灵 在 对 直方 回 上 冲突 


我 们 也 需要 知道 精 姑 是否 在 纵 同 冲突 。within_y 函 数 和 winthin_x 疯 数 相 
似 。 我 们 判断 第 一 个 坐标 的 y1 的 位 置 是 否 eee eee 
有 反之 亦 然 。 下 和 面 给 出 了 这 个 函数 (把 它 放 在 within_ x 函数 的 后 面 ) , 
次 我 们 直接 与 出 较 短 版 本 的 代码 《而 不 是 很 多 让 语句 ) : 


def within y(co1, co2): 
if (co1.y1 > co2.y1 and co1.y1 < co2.y2) \ 
or (co1.y2 > co2.y1 and co1.y2 < co2.y2) \ 
or (co2.y1 > co1.y1 and co2.y1 < co1.y2) \ 
or (co2.y2 > co1.y1 and co2.y2 < co1.y1): 
return True 
else: 
return False 





16.3.3 ”把 它们 放 在 一 起 : RATER WS 


现在 我 们 可 以 判断 一 组 x 坐标 是 否 有 和 军营 ， 还 有 y 坐 标 是 否 有 和 军营 ， 那 么 
束 可 以 写 一 个 函数 来 判断 一 个 精灵 是 否 与 男 一 个 相 撞 ， 以 及 是 哪 一 侧 相 
撞 。 我 们 可 以 用 函数 collided_left《〈 左 侧 相 撞 ) 、collided_right〈 右 侧 相 
撞 ) 、collided_top〔 顶 部 相 撞 〉 和 collided_bottom (底部 相 撞 〉。 


collided left 24 2 
下 面 是 collided_left 函 数 ， 你 可 以 把 它 加 在 两 个 within 函 数 的 后 面 : 


© def collided left(co1, co2): 

© if within y(co1, co2): 

© if co1.x1 <= co2.x2 and co1.x1 >= co2.x1: 
4] return True 

© return False 


这 个 图 数 香 诉 我 们 第 一 个 坐标 对 象 的 在 侧 IE enS aA 
坐标 对 象 。 


如 第 @ 行 所 示 ， 这 个 函数 有 两 个 参数 : col (第 一 个 坐标 对 象 ) 和 

co2 〈 第 二 个 坐标 对 象 ) 。 在 第 @ 行 我 们 用 within_y 函 数 来 判断 两 个 坐 
标 在 纵 同 是 否 有 草堂 。 因 为 如 果 火 案 小 人 在 远离 平台 的 上 方 时 没 必 要 去 
判断 它们 是 否 相 撞 ， 如 图 16-5 所 示 。 


Not within y 


x1,y1 


X2,y2 
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在 第 全 行 ， 我 们 判断 第 一 个 坐标 对 象 (col.x1) 的 最 左 侧 是 否 撞 到 了 第 
二 个 坐标 对 象 (co2.x2) 的 x2 位 置 ， 也 就 是 是 否 小 于 等 于 x2 位 置 。 我 们 还 

可 以 判断 它 是 否 超出 了 x1 位 置 。 如 果 它 撞 到 了 边 上 ， 我 们 在 人 @ 处 返回 

True。 如 果 这 些 if 语 句 都 不 为 真 ， 我 们 在 全 返回 False。 






ZY 


collided_right? 2 


collided_right 函 数 和 collided_left 看 起 来 差不多 : 


def collided right(co1, co2): 


© if within y(co1, co2): 

© if co1.x2 >= co2.x1 and co1.X2 <= co2.x2: 

© return True 

@ return False 

和 collided _left 一 样 ， 我 们 在 @ 处 用 within _y 函 数 来 判断 y 坐 标 是 否 重 


a 


然后 在 全 处 判断 x2 的 值 是 否 在 第 二 个 坐标 对 象 的 x1 和 x2 之 间 ， 是 
的 活 在 全 外 处 返回 True， 否则 在 @ 处 返回 False。 


collided_top A 2% 
collided top 函数 和 前 面 的 两 个 函数 差不多 。 


def collided top(co1, co2): 
© if within x(co1, co2): 
© if co1.y1 <= co2.y2 and co1.y1 >= co2.y1: 
return True 
return False 


这 次 的 不 同 点 在 于 ， 我 们 在 @ 处 用 within x 函数 来 判断 坐标 是 否 在 水 平 
JAER. 接 下 来 ， 我 们 在 合 处 判断 第 一 个 坐标 的 顶部 位 置 
(col.y1) 古人 否 与 第 二 个 坐标 的 y2 位 置 重 奢 ， 而 不 是 y1 的 位 置 。 如 果 
是 ， 我 们 返回 True (意味 看 第 一 个 坐标 的 顶部 撞 到 了 第 二 个 毕 标 。) 


collided bottom ps 2 


你 想必 已 经 想到 这 四 个 函数 中 的 其 中 一 个 会 难 一 点 。 下 面 是 
collided_bottom 函数 : 


def collided bottom(y, co1, co2): 
if within x(co1, co2): 
y calc = co1l.y2 + y 
if y calc >= co2.y1 and y calc <= co2.y2: 
return True 
return False 
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一 样 )。 接 下 来 ， 在 合 处 我 们 把 参数 y 加 上 第 一 个 坐标 的 y2 位 置 ， 并 把 
结果 保存 在 y_calc 中 。 如 果 在 合 处 这 个 新 计算 出 来 的 值 在 第 二 个 坐标 的 


D000 


yl 和 y2 之 间 的 话 ， 则 在 全 处 返回 True， 因 为 坐标 co1 的 底部 撞 上 了 co2 的 
顶部 。 然 而 ， 如 果 这 些 if 语 句 都 不 为 真 的 话 ， 我 们 在 全 处 返回 False。 


我 们 之 所 以 需要 这 个 额外 的 参数 y， 是 因为 火 荣 人 可 能 会 从 平台 上 掉 下 
来 。 与 其 他 的 collided 磁 报 函 数 不 同 ， 我 们 要 能 够 判断 他 是 个 会 抒 到 
底 ， 而 不 是 他 是 人 否 已 经 掉 到 底 了 。 如 果 他 从 一 个 平台 上 走 下 来 后 一 直 停 
在 半空 中 的 话 ， 我 们 的 游戏 束 太 不 真实 了 。 所 以 ， 在 他 走路 时 ， 我 们 检 
但 他 的 左右 两 侧 是 否 撞 上 了 什么 东西 。 然 而 ， 当 我 们 检查 他 的 下 面 时 ， 
我 们 要 判断 他 是 否 会 撞 上 平台 。 如 果 不 会 ， 那 他 就 要 摔 死 了 ! 


16.4 创建 精灵 类 


我 们 把 游戏 中 精灵 的 父 类 叫做 Sprite。 这 个 类 会 提供 两 个 函数 : move 用 
来 移动 精灵 ， 还 有 coords 来 返回 糊 灵 当前 在 屏 医 上 的 位 置 。 下 面 是 Sprite 
ZARA TRS o 


class Sprite: 
def init (self, game): 
self.game = game 
self.endgame = False 
self.coordinates = None 


def move(self): 
pass 
def coords(self): 
return self.coordinates 


Sprite 类 中 在 @ 处 定义 的 的 _init 函数 只 有 一 个 参数 game。 这 个 参数 将 
是 游戏 game 的 对 象 。 我 们 加 上 这 个 参数 古 想 让 我 们 创建 的 每 个 精灵 部 能 
沪 问 游戏 中 其 他 生灵 的 列表 。 我 们 在 @ 处 把 game 参 数 保存 在 一 个 对 旬 
Z > 量 > 


EO 处 我 们 设置 对 象 变 量 endgame， 我 们 会 用 它 来 表示 游戏 是 否 已 经 结 
束 (在 此 时 此 刻 ， 它 是 False)。 在 @ 处 的 最 后 一 个 对 象 变量 coordinates 
WWE ANA (None) 。 


EO 处 定义 的 move 函 数 在 父 类 里 什么 也 不 做 ， 所 以 我 们 在 @@ 处 函数 体 
中 只 用 了 pass 关 键 字 。 在 人 @ 处 的 coords 函 数 只 是 在 @ 处 返回 对 象 变量 
coordinates 的 值 。 


o9200 0000 





因此 我 们 的 Sprite 类 有 一 个 move 隙 数 ， 它 什么 也 不 做 ;还 有 一 个 coords 
冰 数 ， 它 也 不 会 返回 任何 坐标 。 这 听 起 来 都 没什么 用 人 处， 不 是 吗 ? 然而 
我 们 知道 ， 任 何以 Sprite 为 父 类 的 类 都 会 有 move 和 coords 函 数 。 所 以 ， 

在 游戏 的 主 循环 中 ， 当 我 们 依次 访问 一 个 精灵 的 列表 时 ， 我 们 可 以 调用 
它们 的 move 函 数 ， 而 且 不 会 产生 任何 错误 。 为 什么 呢 ? 因为 每 个 精灵 
都 有 这 个 函数 。 


有 些 类 中 的 函数 什么 也 不 做 ， 这 其 实在 编程 中 很 常见 。 某 种 意义 上 


来 讲 ， 这 是 一 种 共识 或 者 说 合同 ， 确 你 一 个 类 的 所 有 子 类 部 拓 供 同 
样 的 功能 ， 尽 管 有 时 子 闪 中 的 函数 什么 也 不 做 。 


16.5 ”添加 平台 类 


现在 我 们 要 做 平台 了 。 我 们 把 平台 对 象 的 医 叫 做 PlatformSprite， 它 是 
Sprite r. HPK init 函数 有 一 个 game 做 参数 (和 父 类 Sprite 
一 样 ) ， 还 有 一 个 图 形 ， 以 及 x 和 y 坐 标 ， 外 加 图 形 的 宽度 和 高 度 。 下 面 
是 PlatformSprite 关 的 代码 : 


© class PlatformSprite(Sprite): 

@ def init (self, game, photo image, x, y, width, height): 

© Sprite. init (self, game) 

9 self.photo image = photo image 

© self.image = game.canvas.create image(x, y, \ 
image=self.photo image, anchor='nw' ) 

9 self.coordinates = Coords(x, y, x + width, y + height) 


当 我 们 在 @ 处 定义 PlatformSprite 类 时 ， 我 们 给 它 的 唯一 的 参数 是 它 的 父 
类 (Sprite) > 7FO Minit 函数 有 7 个 参数 ， 分 别 为 self、game、 
photo_image、X、Vy、width 和 height。 


在 行 合 ， 我 们 调用 父 类 Sprite 的 _init 函数 ， 用 self 和 game 作 为 参数 的 
值 ， 因 为 除了 self 关 键 字 纪 MAh, Sprite h int 函数 只 有 一 个 参数 


game。 


此 时 此 刻 ， 如 果 我 们 创建 一 个 PlatformSprite 对 象 的 话 ， 它 会 有 父 类 中 的 
所 有 对 象 变量 〈game、endgame 和 coordinates) ， 这 些 就 是 因为 我 们 调 
用 了 Sprite 中 的 _init 函数 。 


EITO ， 我 们 把 photo_image 参 数 保存 到 对 象 变量 中 ， 并 且 在 行 @ 我们 
用 game 对 象 中 的 canvas 变 量 上 的 create_image 来 在 屏幕 上 男 出 图 形 来 。 


最 后 ， 在 行 @ 我 们 创建 一 个 Coords 对 象 ， 把 参数 x 和 y 作 为 它 的 前 两 个 参 
数 。 然 后 在 行人 @ 我 们 把 后 面 两 个 参数 加 上 width 和 height 参 数 。 


尽管 coordinates 变 量 在 父 关 Sprite 中 家 设置 为 None， 我 们 在 PlatformSprite 
子 类 中 把 它 变 成 了 一 个 真正 的 Coords 对 象 ， 它 的 值 是 平台 图 形 在 屏幕 上 
的 真实 位 置 。 





16.5.1 加 入 平台 对 象 


让 我 们 给 游戏 加 入 一 个 平台 对 象 来 看 看 它 是 什么 样子 的 。 把 游戏 文件 
(stickmangame.py) 的 最 后 两 行 改 成 这 样 : 


© g = Game() 
@ platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

O, 480, 100, 10) 
© g.sprites.append(platform1) 
© g.mainloop() 
你 可 以 看 到 ， 行 @ 和 行 @ 没有 变化 ， 但 是 在 行 @ 我 们 创建 了 一 个 
PlatformSprite 类 的 对 象 ， 把 代表 我 们 游戏 的 变量 (g) 传 给 它 ， 还 有 一 
个 PhotoImage 对 象 〈 它 使 用 了 我 们 的 第 一 个 平台 图 形 platform1.gif〉。 我 
们 还 给 它 传 入 了 我 们 想 让 平台 出 现 的 位 置 ( 横 癌 为 0 像 系 ， 纵 问 为 480 像 
系 ， 接 近 田 布 的 压 部 )， 人 还 有 图 形 的 局 和 宽 (100 像 系 芝 ,10 像 系 
高 ) 。 我 们 在 行 息 把 它 加 入 到 游戏 game 对 象 中 的 精灵 列表 里 。 


如 果 你 现在 运行 游戏 ， 你 应 该 会 看 到 在 屏 贤 的 左下 和 角 画 着 一 个 平台 ， 如 
图 16-6 所 示 。 
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图 16-6 ”加 入 平台 


16.5.2 ”还 加 很 多 平台 


让 我 们 来 加 入 更 多 的 平 侣 吧 。 每 个 平台 的 x 和 y 位 置 都 不 一 样 ， 这 样 它 们 
束 会 分 布 在 屏 禹 上 不 同 的 位 置 。 下 面 古 我 们 用 到 的 代码 : 


g = Game() 

platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 
O, 480, 100, 10) 

platform2 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 
150, 440, 100, 10) 

platform3 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 
300, 400, 100, 10) 

platform4 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 
300, 160, 100, 10) 


platform5 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 
175, 350, 66, 10) 

platform6 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 
50, 300, 66, 10) 

platform7 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 
170, 120, 66, 10) 

platform8 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 
45, 60, 66, 10) 

platform9 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 
170, 250, 32, 10) 

platform10 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 
230, 200, 32, 10) 


.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 
.sprites 


oa oa OQ OQ OQ oa OQ oa oa oa QQ 


.append(platform1) 
.append(platform2) 
.append(platform3) 
.append(platform4) 
.append(platform5) 
.append(platform6) 
.append(platform7) 
.append(platform8) 
.append(platform9) 
.append(platform10) 
mainloop() 


我 们 创建 了 很 多 PlatformSprite 对 象 ， 把 它们 保存 到 platform1、 
platform2、Pplatform3 等 直到 platform10 这 些 变量 中 。 然 后 把 每 个 平台 都 
加 入 到 sprites 变 量 中 ，sprites 变 量 是 在 Game 类 中 创建 的 。 如 果 你 现在 运 
行 游戏 的 话 ， 它 看 起 来 如 图 16-7 所 示 。 


Mr. Stick Man Races for the Exit 





图 16-7 加 入 更 多 平台 


REEE E PLE, RIT VAD ADE REIN EPA, KRA 


16.6 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 章 中 ， 你 创建 了 Game 类 ， 并 把 背景 图 形 像 场 纸 一 样 男 出 来 。 你 
学 会 了 如 何 用 函数 within_x 和 within_y 来 判断 一 个 水 平 或 者 垂直 位 置 是 否 
在 另 两 个 水 平 或 垂直 位 置 之 间 。 然 后 你 运用 这 两 个 函数 来 创建 一 个 新 函 
数 ， 判 断 一 个 坐标 对 象 是 否 与 男 一 个 相 撞 。 在 下 一 半 当 我 们 让 火 上 尝 人 动 
起 来 时 需要 检测 他 在 画布 上 四 处 活动 时 是 否 撞 到 了 平台 。 


我 们 还 创建 了 一 个 父 类 Sprite， 还 有 它 的 第 一 个 子 类 PlatformSprite， 我 
们 用 它 来 把 平台 男 到 画布 上 。 


16.7 编程 小 测验 


下 面 的 这 些 代 码 题目 要 用 到 不 同 的 操作 游戏 背景 的 方法 。 管 案 可 以 在 网 
站 http://python-for-kids.com/ 上 找到 。 


#1: 格子 图 
试 着 修改 Game 类 ， 把 背景 画 成 格子 的 图 案 ， 如 图 16-8 所 示 。 





图 16-8 ”格子 图 案 的 背景 
#2: 由 两 种 图 形 构 成 的 格子 图 
当 你 弄 明白 如 何 画 出 格子 图 的 效果 后 ， 试 试用 两 个 图 形 交 蔡 。 骨 做 一 个 


Fi ARES BOK 〈 便 用 图 形 程序 ) ， 然 后 修改 Game 类 让 它 用 两 个 图 形 交 
丛 国 出 格子 图 和 条， 而 不 十 只 田 一 种 图 形 和 空白 的 育 景 。 


#3: PRIN 


你 可 以 创建 不 同 的 墙纸 图 形 来 让 游戏 的 背景 看 上 去 更 有 趣 些 。 复 制 一 个 
背景 图 形 ， 然 后 在 上 和 面 画 一 个 简单 的 书架 。 或 者 你 可 以 画 一 个 果子 ， 上 
面 有 灯 或 者 窗子 。 然 后 修改 Game 类 把 它们 上 点缀 在 屏幕 上 ， 让 它 装 入 
(并 显示 ) 三 四 个 不 同 的 填 纸 图 形 。 





U 译 者 注 : self 不 是 Python 的 关键 字 


第 17 章 ”创建 火 荣 人 


在 这 一 间 里 ， 我 们 要 创建 火 案 人 逃脱 游戏 的 主角 ， 我 们 的 火 案 小 人 。 这 
会 用 到 目前 为 止 对 我 们 来 讲 最 复 森 的 代码 ， 因 为 火 案 人 要 左右 跑 动 、 跳 
KK, fH SPN Beil, Mn Pawan hake. RNIB A 
hi 案 人 左右 跑 动 ， 在 玩家 按 下 空格 键 时 我 们 还 要 让 他 
E 


17.1 初始 化 火 荣 人 


我 们 新 的 火 某 人 类 的 _init 函数 和 目前 为 止 我 们 的 其 他 美的 同一 函数 
很 相似 。 我 们 给 这 个 新 类 起 的 名 字 叫 StickFigureSprite。 和 前 一 个 类 一 
样 ， 这 个 类 的 父 类 也 是 Sprite。 


class StickFigureSprite(Sprite): 
def init (self, game): 
Sprite. init (self, game) 


这 段 代 码 和 我 们 在 第 16 章 为 PlatformSprite 类 写 的 差不多 ， 只 是 这 里 没有 
任何 额外 的 参数 〈 除 了 self 和 game) 。 这 是 因为 ， 和 PlatformSprite 关 不 
同 ， 在 游戏 中 只 用 到 一 个 StickFigureSprite 对 象 。 


17.1.1 ZA kK ABRE 


因为 在 屏幕 上 有 很 多 平台 对 象 ， 每 一 个 可 能 用 的 图 形 大 小 都 不 一 样 ， 我 
们 把 平台 的 图 形 作 为 PlaformSprite 类 的 _ init_ 函数 的 参数 〈 意 为 : 平台 
精 姑 ， 请 你 在 屏 詹 上 绘图 时 使 用 这 个 图 形 ，。 但 是 因为 在 屏 和 上 只 有 一 
个 火 上 染 人 ， 从 外 面向 精灵 传 入 图 形 束 没有 意义 了。StickFilgureSprite 类 
目 己 会 知道 如 何 逆 入 目 己 的 图 形 。 





接 下 来 几 行 的 _init 函数 只 做 几 件 事 : 把 问 左 跑 的 三 个 图 形 和 癌 右 跑 
的 三 个 图 形 分 别 骤 入。 我 们 现在 束 要 竣 入 他 们 ， 因 为 我 们 不 想 每 次 在 屏 


总 上 显示 火柴 人 时 都 重 新 装 入 《这 样 做 太 浪费 时 间 ， 会 让 我 们 的 游戏 运 
行 得 很 慢 ) 。 


class StickFigureSprite(Sprite): 
def init (self, game): 
Sprite. init (self, game) 
© self.images left = | 
PhotoImage(file="figure-L1.gif"), 
PhotoImage(file="figure-L2.gif"), 
PhotoImage(file="figure-L3.gif") 
| 
2 self.images right = | 
PhotoImage(file="figure-R1.gif"), 
PhotoImage(file="figure-R2.gif"), 
PhotoImage(file="figure-R3.gif" ) 
| 
© self.image = game.canvas.create image(200, 470, \ 
image=self.images left[0], anchor='nw' ) 
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装 入 。 在 行 @ FIO ， 我 们 创建 了 对 象 变量 images_left 和 images_right。 
每 个 都 包含 一 个 我 们 在 第 15 半 创建 的 PhotoImage 对 象 的 列表 ， 它 们 是 用 
来 显示 向 左 和 向 右 的 火柴 人 的 。 我 们 在 行 合 用 create_ image 函 数 在 位 置 
(200, 470) 画 出 第 一 个 图 形 images_left[0]， 它 把 火 些 人 放 在 游戏 屏幕 的 中 
半 ， 画 布 的 展 部 。create_image 国 数 退 回 在 男 布 困 出 的 多 形 的 ID 。 我 们 
把 这 个 ID 保存 在 对 象 变量 image 中 ， 留 着 以 后 用 。 


17.1.2 设置 变量 
int _ 疯 数 接 下 来 的 部 分 设置 了 更 多 以 后 代码 中 会 用 到 的 变量 。 


self.images right = [ 
PhotoImage(file="figure-R1.gif"), 
PhotoImage(file="figure-R2.gif"), 
PhotoImage(file="figure-R3.gif") 

| 

self.image = game.canvas.create image(200, 470, \ 
image=self.images left[0], anchor='nw' ) 


© self.x = -2 
© self.y = 0 
© self.current image = 0 


self.current image add = 1 
self.jump count = 0 
self.last time = time.time() 
self.coordinates = Coords() 


ETO FIO 人 处， 对 象 变 量 x 和 y 是 火柴 人 在 运动 时 的 水 平 位 置 (x1 和 
x2) 或 者 垂直 位 置 (w1 和 y2) 每 次 增加 的 量 。 


如 你 在 第 13 章 中 所 学 到 的 ， 为 了 用 tkinter 模 块 来 做 动画 ， 我 们 增加 对 象 
的 x 或 y 坐 标 来 让 他 在 画布 上 移动 。 通 过 把 x 设置 为 -2， 把 y 设 置 为 0， 我 
ES Xt FAA Ae Be, RES ASS Te] Ze 
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0000 
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上 移动 ， 正 的 y 值 代表 癌 下 移动 。 


EO 处， 我 们 创建 了 对 象 变量 current_image 来 保存 当前 显示 在 屏幕 上 的 
图 形 的 索引 位 置 。 我 们 面 同 左边 的 图 形 列 表 images_left 中 包含 stick- 
L1.gif、stick-L2.gif 和 stick-L3.gif。 它 们 的 索引 位 置 分 别 是 0、1 和 2。 


EO 处 ， 变 量 current_image_add 中 将 包含 一 个 数字 ， 我 们 用 它 加 到 
current image 变量 中 保存 的 索引 位 置 上 来 得 到 下 一 个 索引 位 置 。 例 如 ， 
如 果 现 在 正在 显示 的 是 索引 位 置 为 0 的 图 形 ， 我 们 加 1 来 得 到 下 一 个 索引 
1， 然 后 再 加 1 得 到 列表 中 最 后 一 个 索引 位 置 2《〈 你 将 在 下 一 草 见 到 我 们 
如 何 用 它 来 做 出 动画 来 ) 。 


处 的 变量 jump_count 是 一 个 计数 左 ， 我 们 在 火 荣 人 跳跃 时 将 用 到 
。 在 @ 处 变量 last_time 将 记录 上 一 次 我 们 移动 火柴 s 人 的 时 间 。 我 们 用 
imes kiume BX RTS 4 BIT I] o 


EO 处 ， 我 们 把 对 象 变量 coordinates 设 置 为 Coords 类 的 对 和 象 ， 但 是 没有 
给 出 初始 参数 Cx1、y1、x2 和 y2 都 是 0) 。 和 平台 不 同 的 是 ， 火 荣 人 的 
坐标 会 改变 ， 因 此 我 们 将 在 以 后 设置 这 些 值 ， 


17.1.3 “与 键盘 按键 绑 定 


E init _ 消 数 的 最 后 部 分 ，bind 函 数 把 控 键 与 我 们 代 人 码 中 按键 后 需要 运 
行 的 部 分 绑 定 。 


self.jump count = 0 

self.last time = time.time() 

self.coordinates = Coords() 

game.canvas.bind all('<KeyPress-Left>', self.turn left) 
game.canvas.bind all('<KeyPress-Right>', self.turn right) 
game.canvas.bind all('<space>', self.jump) 


AI Fti<KeyPress-Left>h x PI K žtturn_left, <KeyPress-Right>2h 7€ #1 PKI 
数 turn_right，<space>( 空 格 键 ) 绑 定 到 函数 jump 跳 路 〉。 现 在 我 们 
m Se B EK ES PR BOR LE KR ATES 


17.2 WEKA fal A ee A [ad a tR 


AFM A F PR ES HARK RAIA EIA, AREN ARG Bx 
的 值 来 让 他 癌 左 或 同 右 移动 。 如 果 主 角 正 在 跳跃 中 ， 我 们 的 游戏 不 允 
主 他 在 半空 中 改变 方 辐 。) 





game.canvas.bind all('<KeyPress-Left>', self.turn left) 
game.canvas.bind all('<KeyPress-Right>', self.turn right) 
game.canvas.bind all('<space>', self. jump) 


© def turn left(self, evt): 
© if self.y == 0: 
© self.x = -2 
O def turn right(self, evt): 
© if self.y == 0: 
© self.x = 2 


当 玩 家 按 下 无 方 回 键 时 Python 会 调用 函数 turn_left， 并 传 入 一 个 市 有 玩 
家 动作 信息 的 对 象 作为 参数 。 这 个 对 象 叫做 事件 对 象 Cevent object) ， 
我 们 给 这 个 参数 起 的 名 字 叫 evt。 


事件 对 象 对 于 达到 我 们 的 目的 来 讲 并 不 重要 ， 但 是 我 们 的 函数 中 还 


EmN ATAA (在 @ AID ) ， 否 则 的 话 我 们 会 收 到 出 错 信 
轧 ， 因 为 Python 认为 它 应 访 在 那里 。 事 件 对 象 包含 如 忌 标 的 x 和 y 举 


标 信息 〈 对 于 鼠标 事件 ) ， 一 个 标识 按键 的 编码 (对 于 键盘 事 
件 ) ， 以 及 其 他 信息 。 对 于 这 个 游戏 ， 这 些 信 息 都 不 重要 ， 我 们 完 
全 可 以 忽略 它 。 


要 判断 火柴 人 是 否 在 跳跃 ， 我 们 在 @ 处 和 处 检查 对 象 变量 y 的 值 。 如 
果 值 不 是 0 束 说 明火 上 尝 人 在 跳跃 。 在 这 个 例子 中 ， 如 果 y 的 值 是 0， 我 们 
把 x 设置 为 -2 来 向 左 跑 (全 处 ) 或 设置 为 2 来 向 右 跑 (@ 处 ) ， 因 为 设 
置 为 -1 或 者 1 的 话 ， 火 上 尝 人 在 屏 禹 上 移动 得 不 够 忆 。( 当 你 把 火柴 人 的 
动画 做 好 后 ， 可 以 笠 试 不 同 的 值 来 看 看 效果 。) 


17.3 ikke Aw 


jump eA 20 FUturn_left Az turn_right K ARIA - 
def turn right(self, evt): 
if self.y == 0: 
self.x = 2 


def jump(self, evt): 


© if self.y == 0: 
@ self.y = -4 
© self.jump count = 0 


这 个 函数 有 一 个 参数 evt (事件 对 象 )， 我 们 可 以 忽略 它 ， 因 为 我 们 用 
不 到 事件 中 的 任何 信息 。 如 来 这 个 函数 被 调用 ， 我 们 知道 这 一 定 古 因为 
TAR TEBE FL o 


因为 我 们 只 想 在 火柴 人 没有 跳跃 的 时 候 才 让 他 起 跳 ， 所 以 在 @ 处 我 们 
判断 y 是 否 等 于 0。 如 果 火 柴 人 没有 在 跳跃 中 ， 在 合 处 我 们 把 y 设 置 
为 -4〈 让 他 在 屏幕 上 垂直 向 上 ) ， 并 且 在 合 处 把 jump_count 设 置 为 0。 
我 们 会 用 jump_count 来 确保 火柴 人 不 会 一 直 向 上 跳跃 。 相 反 ， 我 们 只 让 
他 跳跃 一 定 的 数量 然后 让 他 再 兹 下 来 ， 就 像 重 力 的 作用 一 样 。 我 们 会 在 
下 一 章 再 加 上 这 些 代码 。 





17.4 我们 都 做 了 什么 


让 我 们 回顾 一 下 到 目击 为 止 游 戏 中 的 类 和 孙 数 的 定义 ， 以 及 它们 在 文件 
中 出 现 的 位 症 。 


在 你 的 程序 顶部， 是 import 语 句 ， 后 面 跟 着 Game 和 Coords 类 。Game 类 
将 被 用 来 创建 成 一 个 游戏 的 主 控 对 象 ，Coords 类 的 对 象 用 来 表示 游戏 中 
物体 的 位 置 〈 如 平台 和 火 上 尝 人 ): 


from tkinter import * 

import random 

import time 

class Game: 

class Coords: 

站 ( 它 香 诉 我 们 一 个 精灵 的 位 置 是 否 “ 包 舍 和 在 ”万 一 个 
maze) ， 父 类 Sprite CE EU RT IAT ERAIK) , PlatformSprite 

R, I EE eg 的 的 开始 部 分 。PlatformSprite 用 来 创建 平 合 


对 象 ， 火 荣 人 会 在 上 面 跳 跃 ， 我 们 还 FI a en nha a 的 对 
象 ， 用 它 来 代表 游戏 中 的 主角 : 


def within x(co1, co2): 

def within. y(eot, co2): 

Bas prite; 

class PlatfornSprite(Sprite): 
dr s StickFiguresprite(Sprite): 


最 后 ， 在 程序 的 结尾 ， 代 码 会 创建 出 目前 为 止 游 戏 中 的 所 有 对 象 : game 
对 象 上 自身 以 及 平台 。 在 最 后 一 行 我 们 调用 mainloop 函 数 。 


g = Game() 

platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 
O, 480, 100, 10) 

g.sprites.append(platform1) 

g.mainloop() 
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草 的 结尾 ， 那 里 有 整个 游戏 的 全 部 代码 。 


17.5 ”你 学 到 了 什么 


在 这 一 半 里 ， 我 们 开始 写 火 案 人 的 类 。 与 此 同时 ， 如 果 我 们 创建 这 个 类 
的 对 象 ， 它 除了 泪 入 做 火 案 人 动画 所 二 的 图 形 以 及 设置 几 个 留 每 后 用 的 
对 象 变 量 之 外 不 会 做 任何 其 他 的 事情 。 这 个 类 中 包含 了 儿 个 根据 键盘 事 
ER II E E PRS I ES 
时 ) 。 


在 下 一 和 草 里 ， 我 们 将 完成 这 个 族 戏 。 我 们 会 写 出 StickFigureSprite 类 的 函 
BURT ARIF KARA DJEK, BEREE. Bea Ka A 
需要 达到 的 出 口 〈 那 而 门 ) 。 


ABE  TEMK A A Wb AE UE RX 


EWE, RI- EEF ARK KREAKE) 。 我 们 创建 了 图 
形 ， 然 后 写 出 了 背景 、 平 台 和 火 上 尝 人 的 代码 。 在 这 一 半 里 ， 我 们 会 补 上 
缺失 的 部 分 ， 让 火 荣 人 动 起 来 ， 并 加 上 门 ]。 


在 本 革 的 最 后 你 可 以 找到 游戏 的 完整 代码 。 如 果 你 在 写 菜 部 分 代码 时 损 
不 清楚 或 者 有 团 惑 的 话 ， 把 你 的 代码 和 后 面 的 代码 比 较 一 下 ， 也 许 你 就 
能 找 出 是 哪里 不 对 了 。 


18.1 LEK ASHER 


到 目前 为 止 ， FMI OA IE S KRAKERS. RAKHE RE, 
把 茶 些 按键 绑 定 到 函数 。 但 如 采 你 这 时 运行 游戏 的 话 这 些 代 码 都 不 会 做 
任何 有 趣 的 事 。 


现在 我 们 会 给 在 第 17 章 创建 的 StickFigureSprite 类 加 上 剩 下 的 函数 : 

animate. movefllcoords. animate K 20 m HA AJ KE A A, move 
会 决定 人 物 同 哪里 移动 ，coords 会 返回 火 某 人 现在 的 位 置 。 (与 平台 精 
灵 不 同 ， 因 为 火柴 人 会 在 屏 暴 上 移动 ， 我 们 需要 重新 计算 他 的 位 置 。) 





18.1.1 创建 动 男 函数 
我 们 要 加 入 animate 了 水 数 ， 用 它 来 判断 移动 方式 并 相应 地 改变 图 


判断 移动 方式 


我 们 不 想 在 动画 中 太 快 地 改变 火 菏 人 的 图 形 ， 合 则 看 上 去 不 真实 。 想 象 
aoa i LAH Uy iB, ORAS ATR, thE ANE I EG = 
部 效 未 了 。 


animate 消 数 的 二 半 上 段 判 断 火 案 人 是 在 同 左 跑 还 是 同 右 跑 ， 然 后 用 变量 
last_time 来 决定 赴任 要 改变 当前 的 图 形 。 这 个 变量 将 帮助 我 们 控制 动画 
的 速度 。 把 这 个 函数 放 在 第 17 草 中 创建 的 StickFigureSprite 闪 的 jump 函 数 
的 后 面 : 


def jump(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.y = -4 
self.jump count = 0 


def animate(self): 
if self.x != 0 and self.y == 0: 
if time.time() - self.last time > 0.1: 


self.last time = time.time() 

self.current image += self.current image add 

if self.current_image >= 2: 
self.current_image add = -1 

if self.current_image <= 0: 
self.current image add = 1 


EO 处 的 if 语 句 中 ， 我 们 检查 x 是 不 是 不 等 于 0， 来 判断 火柴 人 是 否 在 移 
动 “可 能 同 左 也 可 能 同 右 ) ， 然 后 我 们 检查 y 是 合 为 0%， 来 判断 火 案 人 是 
售 没 有 在 跳跃 。 如 条 让 语句 为 上 芮 ， 我 们 惑 需 要 做 火 荣 人 的 动画 ， 人 否则 他 
只 征 关 在 原 地 ， 束 不 用 再 团 了 了 。 如 末 炎 守 人 设 有 移动 ， 我 们 融 退 出 函 
数 ， 忽 略 后 面 的 代码 。 


EO 处 ， 我 们 计算 animate 函 数 自 上 次 调用 以 来 的 时 间 ， 用 当前 时 间 
time.timegO 减 去 变量 last_time 的 值 。 这 个 计算 用 于 判断 是 否 要 画 序列 中 的 
下 一 个 图 形 ， 如 果 其 结果 大 于 十 分 之 一 秒 0.1), REO 处 的 代码 
块 继 续 。 我 们 把 变量 last_time 设 置 为 当前 时 间 ， 这 等 同 于 按 下 秒表 重新 
计时 ， 为 下 次 图 形 的 改变 做 准备 。 


EO 处 ， 我 们 把 对 象 变量 current_image_add 的 值 加 到 变量 current_image 
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上 ， 后 者 保存 着 当前 显示 的 网 形 的 索引 位 置 。 还 记得 吗 ? 我 们 在 第 17 草 
PEK SEALY int 函数 中 创建 了 current_image_add 变 量 ， 所 以 当 
animate 函 数 第 一 次 被 调用 时 ， 这 个 变量 的 值 已 经 被 设置 为 1 了 。 


EO 处 ， 我 们 判断 这 个 current_image 中 的 索引 位 置 的 值 是 否 大 于 或 等 于 
2， 如 果 是 ， 我 们 在 @ 处 把 current_image_add 的 值 改 为 -1。 这 个 过 程 和 
O 处 的 差不多 ， 一 旦 到 达 0 后 我 们 要 在 @ 处 再 向 上 计数 。 


如 果 你 弄 不 明白 如 何 缩 进 这 段 代 码 ， 我 有 个 提示 : 在 @ 处 的 前 面 
AB Ah, FEO 处 的 前 面 有 20 个 空格 。 


为 了 帮 你 理解 到 目前 为 止 函 数 都 做 了 人 什么， 想象 一 下 在 地 板 上 有 一 排 有 
闫 色 的 积木 。 你 把 手指 从 一 块 积 木 移 同 男 一 块 积 木 ， 你 手指 指 问 的 每 块 
只 木 都 有 一 个 数字 〈 即 current_image 变 量 ) 。 你 手指 每 次 移动 过 的 积木 
个 数 ( 每 次 指 问 一 块 积 木 ) 束 是 current_image_add 中 保存 的 值 。 当 你 的 
手指 一 直 同 上 数 积木 时 ， 你 每 次 都 加 1， 当 人 过 到 最 后 一 块 并 同 回 数 时 ， 
你 每 次 减 1 (也 就 是 加 上 -1) 。 


我 们 给 animate 隙 数 所 加 的 代码 束 古 做 这 样 的 事情 ， 只 不 过 不 是 用 有 闫 色 
的 积木 ， 而 是 用 三 个 火 案 人 在 各 方 回 上 的 图 形 列 表 。 这 个 图 形 的 索引 位 
兽 可 以 是 9、1 和 2。 在 我 们 为 火 案 人 做 动画 时 ， 妆 我 们 到达 了 最 后 一 个 
图 形 ， 我 们 束 开 始 问 下 数 。 妆 我 们 到达 了 第 一 个 图 形 ， 我 们 就 开始 青 问 
上 数 。 其 结果 是 ， 我 们 创造 出 了 一 个 跑 动 人 物 的 效果 。 


图 18-1 展 示 了 我 们 在 animate 函 数 中 如 何 用 计算 出 的 索引 位 普 夯 出 列表 中 
的 图 形 来 移动 。 


Position 0 Position 1 Position 2 Position 1 Position 0 Position 1 
Counting up Counting up Counting up Counting Counting Counting up 
down down 
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图 18-1 图 形 的 移动 效果 


— 因数 的 后 半 部 分 ， 我 们 用 计算 出 的 索引 位 置 来 改变 当前 显示 的 
形 。 


def animate(self): 
if self.x != 0 and self.y == 
if time.time() - self.last time > 0.1: 
self.last time= time.time() 
self.current image += self.current image add 
if self.current image >= 2: 
self.current_ image add = -1 
if self.current image <= 0: 
self.current image add 
if self.x < 0: 
if self.y != 0 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images left[2]) 


1 


else: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images left[self.current_image]) 


oo O00 


elif self.x > 0: 
if self.y != 0 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images right[2]) 
else: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images right[self.current image] ) 


EO 处 ， 如 果 x 小 于 0， 火 柴 人 向 左 移 动 ，Python 运 行 到 人 处 到 @ 处 的 
代码 中 ， 在 那里 判断 y 是 否 不 等 于 0〈 和 意味 着 火柴 人 在 跳跃 ) 。 如 果 vy 不 
等 于 0 (火柴 人 在 向 上 或 向 下 移动 ， 也 就 是 说 他 在 跳跃 》， 我 们 在 @ 处 
用 画布 的 itemconfig 疯 数 把 显示 的 图 形 改 成 同 左 的 图 形 列表 中 的 最 后 一 
ik Cimages left[2]) 。 因 为 火 台 人 在 跳跃 ， 我 们 要 用 这 张 迈 开 大 步 的 图 
形 来 让 动画 看 上 去 更 真实 。 如 图 18-2 所 示 。 
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如 果 火 柴 人 没有 在 跳跃 〈 也 就 是 说 y 等 于 0) , MO 处 开始 的 else 语 句 块 
处 用 itemconfig 把 显示 的 图 形 换 成 current_image 中 保存 的 守 引 位 置 
JET 


在 @ 处 ， 我 们 判断 火柴 人 是 否 在 向 右 跑 OKO) ， 然 后 Python 运行 到 
O 处 到 四 处 的 语句 。 这 段 代 码 和 前 面 的 很 像 ， 也 是 判断 火柴 人 是 否 在 
跳跃， 如 果 是 的 话 束 男 出 正确 的 图 形 ， 盏 则 束 使 用 images_right 列 表 。 


18.1.2 “PKS AI IE 


ALA Ba) ig 22 FI TK SEA EER A DO CALA TIER DEAR Eo) , 
coords 国 数 与 其 他 的 Sprite 类 的 函数 不 同 。 我 们 要 用 国 布 的 coords 国 数 来 
判断 火 荣 人 在 哪里 ， 然 后 ， 用 这 些 值 来 设置 coordinates 变 量 中 xX1、y1 和 
x2、y2 的 值 。 我 们 在 第 17 半 的 开 涉 就 创建 了 这 个 变量 。 下 和 面 古 这 上 段 代 
人 码 ， 可 以 把 它 加 在 animate 函 数 的 后 面 : 


if self.x < 0: 
if self.y != 0 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images left[2]) 
else: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images left[self.current image] ) 
elif selft.x > 0; 
if Seay 1=.0 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images right[2]) 
else: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images right[self.current_image] ) 


def coords(self): 
© xy = self.game.canvas.coords(self.image) 
2) self.coordinates.x1 = xy[0] 
© self.coordinates.y1 = xy[1] 
@ self.coordinates.x2 = xy[0|] + 27 
© self.coordinates.y2 = xy[1] + 30 


return self.coordinates 


当 我 们 在 第 16 章 创建 了 Game 类 ， 其 中 的 一 个 对 象 变量 是 canvas。 在 @ 
处 ， 我 们 用 canvas 变 量 上 的 coords 函 数 ， 用 法 是 self.game.canvas.coords 来 
返回 当前 图 形 的 x 和 和 y 位 置 。 这 个 函数 用 到 了 你 存在 对 象 变 量 image 中 的 
数字 ， 它 是 男 布 上 辆 出 的 图 形 的 ID。 


我 们 把 结果 列表 保存 到 变量 xy 中 ， 现 在 它 包 含 着 两 个 值 ， 在 @ 处 的 左 
上 方 的 x 位 置 保存 到 变量 coordinates 的 x1 中 ， 在 全 处 的 左上 方 的 y 位 置 保 
存 到 变量 coordinates 的 y1 中 。 因 为 我 们 创建 的 所 有 的 火 荣 人 图 形 都 是 27 
像素 宽 30 像 素 高 ， 我 们 可 以 得 到 x2 和 y2 的 值 ， 只 要 分 别 在 @ 处 加 上 x 的 


宽度 ， 在 全 处 加 上 y 的 高 度 就 可 以 了 。 最 后 ， 在 函数 的 最 后 一 行 ， 我 们 
返回 变量 coordinates。 


18.1.3 ”让 火柴 人 移动 


StickFigureSprite 类 的 最 后 一 个 疯 数 ，move， 它 真正 负 贡 让 我 们 游戏 的 
主角 在 屏 硕 上 移动 。 它 也 要 能 告诉 我 们 什么 时 候 主 角 要 跳 起 来 。 


FF 48S move rk) 2X 


PB Al emove KR aA 25 EBay, E MZE coords Ja H : 


def coords(self): 
xy = self.game.canvas.coords(self.image) 
self.coordinates.x1 = xy[0] 
self.coordinates.y1 = xy[1] 
self.coordinates.x2 = xy[0| + 27 
self.coordinates.y2 = xy[1] 
return self.coordinates 


def move(self): 


© self.animate() 

© if self.y < 0: 

© self.jump count += 1 

© if self.jump_count > 20: 
© self.y = 4 

© if self.y > 0: 

@ 


self.jump count -= 1 


EO 处 ， 这 个 函数 会 调用 我 们 在 这 一 章 之 前 创建 的 animate 函 数 ， 在 必 
BRIN AZE H BV te aN ESI EO 处 ， 我 们 判断 y 的 值 是 否 小 于 0。 如 果 
是 ， 我 们 束 知 道 火 荣 人 是 在 跳跃 中 ， 因 为 负 值 会 让 他 在 屏幕 上 同上 移 
动 。〔 记 住 ，0 在 画布 的 项 部， 画布 奔 部 的 像 系 位 置 为 500。) 


EO 处 ， 我 们 给 jump_count 加 1， 在 全 处 ， 我 们 判断 jump_count 是 否 到 
了 20， 我 们 要 把 y 的 值 改 成 4 来 让 火柴 人 再 落下 来 (@ 处 ) . 
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EO 处 ， 我 们 判断 y 的 值 是 否 大 于 0〈 意 味 着 主角 在 下 落 ) ， 如 果 是 ， 
我 们 把 jump_count 减 1， 因 为 当 我 们 同上 数 到 20 后 ， 我 们 要 再 数 回 来 。 
(一 边 把 你 的 手 慢 慢 抬 起 来 一 边 数 到 20， a a 同时 从 20 
同 下 数 ， 你 就 会 明日 火 染 人 跳跃 的 计算 是 如 何 工作 的 了 。 


在 move 函 数 接 下 来 的 几 行 代码 中 ， 我 们 调用 coords 函 数 ， 写 们 告诉 我 们 
主角 在 屏 项 的 什么 位 置 ， 我 们 把 它 体 存 到 变量 co 中 。 人 然后 我 们 创建 变量 
left、right、top、bottom 和 falling。 我 们 在 函数 的 后 面 会 用 到 他 们 。 


if self.y > 0: 
self.jump count -= 1 
co = self.coords() 
left = True 
right = True 
top = True 
bottom = True 
falling = True 


请 注意 每 个 变量 都 被 设置 为 布尔 值 True。 我 们 会 用 它们 来 表示 主角 是 否 
撞 到 了 东西 或 者 是 否 在 下 落 。 


KRA ERER) OA ESB Be TB 


move 2H) Rab oF br Ba AY EA ze ti BA YJB IB o 
下 面 古 代码 : 


bottom = True 

falling = True 

if self.y > 0 and co.y2 >= self.game.canvas height: 
self.y = 0 
bottom = False 


elif self.y < 0 and co.y1 <= 0: 
self.y = 0 
top = False 


eine agra Beas ERY, WAT O, KERN] EO A H Bl 
AG AES TS CE UER OBE i JR ge 要 做 到 这 一 点 ， 在 @ 处 我 们 
M a Tya KRAER) eA 到 大 于 等 于 game 对 象 的 变量 
canvas_height. WHR, = ae @ 处 把 y 的 值 设置 为 0 来 让 火 某 人 不 要 
继续 下 落 ， 然 后 在 全 处 把 变量 bottom 设 置 为 False， 也 就 是 说 后 面 的 代码 
AS Fa ig EF KS A ze A SEH. 


FI AKG A ce ete Bl) DERMA AJRI AA DB ts ve: St) ER A 
RE. EO 处 ， 我 们 首先 判断 火柴 人 是 否 在 跳跃 〈y 小 于 0 ) ,然后 我 们 
判断 他 的 yl 位 置 是 否 小 于 或 等 于 0， 意 味 着 它 撞 到 了 画布 的 顶部 。 如 果 
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两 个 条 件 都 为 真 ， 我 们 在 四 处 就 把 y 设 置 为 0， 让 他 不 要 再 移动 。 我 们 
还 会 在 全 处 把 top 变 量 设 置 为 True， 告 诉 后 面 的 代码 不 用 再 判断 火柴 人 
re Fa FH PIB S o 


KRAER] Y mA A p 


ae AT FOR AIT KS A ERES] S 7 EY Ac Ba 
Ws HP: 


elif self.y < 0 and co.y1 <= 0: 


self.y = 0 
top = False 
o if self.x > 0 and co.x2 >= self.game.canvas width: 
© self.x = 0 
© right = False 
9 elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 
© self.x = 0 
© left = False 


CEO 处 的 代码 基于 我 们 已 知 如 果 x 大 于 0 的 话 火 柴 人 是 在 向 右 跑 这 一 事 
实 。 通 过 判断 x2 的 位 置 (co.x2〉 是 否 大 于 或 等 于 画布 的 宽度 ， 我 们 还 可 
以 知道 他 是 否 撞 到 了 右边 者。 如 果 两 个 条 件 痢 为 真 ， 我 们 设 x 等 于 0 GE 
火柴 人 停止 跑 动 ) ， 并 且 在 全 处 处 把 变量 right 设 置 为 False。 


与 其 他 精灵 相 撞 


“EOI OZ A Flt Kok Ase ae Pa, BT AI TB ce iB] 
了 屏 禹 上 的 其 他 东西 。 我 们 用 下 面 的 代 人 码 来 循环 game 对 象 中 的 精灵 列 
K, BAK RAGE BE EN 


elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 
self.x = 0 
left = False 
for sprite in self.game.sprites: 
if sprite == self: 
continue 
sprite co = sprite.coords() 
if top and self.y < 0 and collided top(co, sprite co): 
self.y = -self.y 
top = False 


EO 处 ， 我 们 对 精灵 列表 进行 循环 ， 依 次 把 每 个 精灵 赋值 给 变量 


9O00000 


sprite。 在 合 处 ， 我 们 判断 如 果 精 灵 等 于 self 的 话 〈 也 就 是 说 “如 果 这 个 
精灵 是 我 目 己 ”的 话 〉， 我 们 不 用 判断 火柴 人 是 否 撞 上 ， 因 为 他 当然 和 
目 己 的 位 置 相 播 。 如 果 Ssprite 变 量 等 于 self， 我 们 用 continue 来 跳 到 对 列表 
的 下 一 次 循环 。 


接 下 来 ， 我 们 在 全 处 用 coords 函 数 得 到 新 精灵 的 坐标 位 置 ， 并 把 它 保存 
PA E spriteco” 。 


然后 @ 处 的 代码 做 如 下 检查 。 
1. 火 尝 人 没有 撞 到 画布 顶部 (变量 top 仍 为 真 )。 
2. 火 案 人 正在 跳跃 (y 的 值 小 于 0》。 


3. 火柴 人 的 顶部 撞 到 列表 中 的 精 姑 (用 我 们 在 第 16 半 中 写 的 
collided_topri2) 。 





如 果 所 有 这 些 条 件 都 为 真 ， 我 们 希望 火柴 人 精灵 再 次 下 落 ， 所 以 在 @ 
处 我 们 用 负 号 〈-) RRNA. FEO 处 变量 top 被 设置 为 False， 因 为 
当 火 某 人 揪 到 了 项 部， 我们 束 不 用 册 继 续 检 得 冲突 了 。 

Jes His tule $e 


Be ROR EY aR ad A BT BE A JER ce AB) As PE: 


if top and self.y < 0 and collided top(co, sprite co): 
self.y = -self.y 
top = False 


© if bottom and self.y > 0 and collided bottom(self.y, \ 
co, sprite co): 

2) self.y = sprite co.y1 - co.y2 

© if self.y < 0: 

© self.y = 0 

© bottom = False 

© top = False 


在 @ 处 有 三 个 差不多 的 判断 :变量 bottom 的 值 是 否 已 经 设置 ， 主 角 是 和 否 
在 下 洛 〈y 大 于 0) ， 我 们 主角 的 底部 是 仍 撞 到 了 某 精 赤 。 如 果 所 有 三 个 
判断 都 为 真 的 话 ， 我 们 在 全 处 用 精灵 的 顶部 y 值 Cyl) 减 去 火柴 人 底部 
的 y 值 Cy2) 。 这 可 能 看 上 去 很 奇 怪 ， 让 我 们 来 看 看 为 什么 要 这 样 做 。 


假设 我 们 游戏 的 主角 从 一 个 平台 上 落下 来 。 他 在 mainloop 国 数 运行 时 每 
次 向 下 移动 4 个 像素 ， 这 时 他 的 脚 比 另 一 个 平台 高 3 个 像素 。 如 果 火 柴 人 
的 底部 Cy2) 的 位 置 为 57， 平 台 的 顶部 Cyl) 的 位 置 在 60。 在 这 个 情况 
下 ，collided_bottom 函 数 会 返回 真 ， 因 为 那里 的 代 但 会 把 火 荣 人 的 y2 弯 
量 加 上 y 的 值 〈( 也 就 是 4) ， 其 结果 为 61。 


然而 ， 我 们 不 想 让 火柴 人 在 看 似 碰 到 平台 或 者 屏幕 底部 时 马上 停止 下 
洲 ， 因 为 那 看 上 去 了 束 像 大 步 跳 下 去 后 停 在 了 半空 中 ， 离 地 面 人 还 有 一 点 局 
距离 。 说 不 定 也 可 行 ， 不 过 我 们 的 游戏 看 上 去 束 有 乓 个 正 第 了 。 然 而 如 
来 我 们 把 主角 的 y2 值 (57〉 从 平台 的 y1 值 (60) PR, 我们 得 人 到 了 
3， 束 是 火 案 人 正确 地 刚好 落 到 平台 上 所 寅 要 下 沙 的 距离 。 


EO 处 ， 我 们 确保 计算 的 结果 不 会 是 个 负数 。 如 果 是 的 话 ， 我 们 在 @ 
处 把 y 的 值 设 为 0。《 如 各 我 们 让 这 个 值 变 成 负 的 ， 火 某 人 融 驻 六 起 来 
了 ， 在 这 个 游戏 里 我 们 不 布 望 友 生 这 样 的 事情 。) 


最 后 在 |@ © 两 处 把 top 和 bottom 设 置 为 False， 这 样 我 们 就 不 用 再 判断 火 
迪 人 是 否 播 到 了 其 他 精灵 的 项 部 或 展 部 了 。 


BATA RS RABIN A, Bake Ae BL SP RINK 
下 面 是 这 段 计 语句 的 代码 : 


if self.y < 0: 
self.y = 0 

bottom = False 

top = False 

if bottom and falling and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas height \ 
and collided bottom(1, co, sprite co): 

falling = False 


要 把 falling 变 量 设置 为 False， 下 面 五 个 判断 必须 都 为 真 。 

1. 我 们 还 要 判断 bottom 标 志 是 否 被 设 为 True。 

2. 我 们 要 判断 火柴 人 是 否 应 该 下 落 〈falling 标 志 设 置 为 True) 。 

3. 火柴 人 没有 已 经 在 下 落 (y 是 0) 。 

4. 精灵 的 底部 没有 撞 到 屏幕 的 底部 〈 小 于 画布 的 高 度 ) 。 

5. 火柴 人 已 撞 到 了 平台 的 顶部 〈collided_bottom 返 回 True) 。 

然后 ， 我 们 把 变量 falling 设 置 为 False。 

检查 左边 和 右边 

我 们 已 经 检查 了 火柴 人 是 否 撞 到 了 平台 的 顶部 或 底部 。 现 在 我 们 要 检查 
他 是 否 到 了 左边 界 或 右边 界 ， 下 和 面 古 代 硒 : 


if bottom and falling and self.y == 0 \ 
and co.y2 < self.game.canvas height \ 
and collided bottom(1, co, sprite co): 
falling = False 


if left and self.x < 0 and collided left(co, sprite co): 
self.x = 0 
left = False 

if right and self.x > 0 and collided right(co, sprite co): 
self.x = 0 
right = False 


EO 处 ， 我 们 判断 是 否 还 需要 查看 左边 的 冲突 〈]left 仍 设置 为 True) 以 
RKE BE ABS) (x 小 于 0) 。 我 们 还 要 用 collided _ left 函数 来 判 


990006 


断 火 柴 人 是 否 与 某 精灵 相 撞 。 如 果 这 三 个 条 件 都 为 真 ， 我 们 就 在 四 处 
把 x 设 置 为 0〈 让 火柴 人 停 下 来 ) ， 然 后 在 全 处 把 left 设 置 为 False， 这 样 
我 们 就 不 会 再 检查 左 侧 的 磁 撞 了 。 


右 侧 碰撞 的 代码 也 差不多 ， 如 人 @ 处 所 示 。 我 们 在 @ 处 把 x 设置 为 0%0，@ 
处 把 right 设 置 为 False， 这 样 殴 不 用 册 检 查 右 侧 的 合 撞 了 。 





现在 ， 有 了 所 有 方 同 的 检查 之 后 ， 我 们 的 for 循 环 看 上 去 是 这 样 的 : 


elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 
self.x = 0 
left = False 
for sprite in self.game.sprites: 
if sprite == self: 
continue 
sprite co = sprite.coords() 
if top and self.y < 0 and collided top(co, sprite co): 
self.y = -self.y 
top = False 
if bottom and self.y > 0 and collided bottom(self.y, \ 
co, sprite co): 
self.y = sprite co.y1 - co.y2 
if self.y < 0: 
self.y = 0 
bottom = False 
top = False 
if bottom and falling and self.y == 0 \ 
and co.y2 < self.game.canvas height \ 
and collided bottom(1, co, sprite co): 
falling = False 


if left and self.x < 0 and collided left(co, sprite co): 
self.x = 0 
left = False 

if right and self.x > 0 and collided right(co, sprite co): 
self.x = 0 
right = False 


我 们 只 要 再 给 move 函 数 加 上 几 行 代码 : 


if right and self.x > 0 and collided right(co, sprite co): 


self.x = 0 
right = False 
© if falling and bottom and self.y == O \ 
and co.y2 < self.game.canvas height: 
© self.y = 4 
© self.game.canvas.move(self.image, self.x, self.y) 


EO 处 ， 我 们 判断 变量 falling 和 bottom 是 否 都 为 True。 如 果 是 的 话 ， 我 
们 就 已 经 循环 过 列表 中 所 有 的 平台 精灵 ， 在 底部 没有 任何 碰撞 。 


在 这 一 行 最 后 的 检查 是 判断 主角 的 展 部 是 个 小 于 男 布 的 遍 度 ， 也 束 是 是 
侍 在 地 面 〈 男 布 的 瓜 部 ) 以上。 SR Be E EEA 并 且 
他 在 地 面 以 上 ， 那 么 他 束 是 在 半 宇 中 ， 那 么 他 应 该 开始 下 洛 〈 换 句 话 

说 ， 他 从 平台 一 端 掉 下 去 了 ) 。 为 了 让 他 从 平台 一 端 掉 下 去 ， 我 们 在 台 
处 把 yy 设置 为 4。 

EO 处 ， 我 们 让 图 形 在 屏幕 上 移动 ， 使 用 变量 x 和 y。 在 我 们 循环 所 有 

的 精灵 ， 检 测 磁 撞 时 ， 我 们 可 能 把 两 个 变量 都 设置 为 0， 因 为 火 某 人 碰 
到 了 左下 角 。 这 样 的 话 ， 调 用 男 布 上 的 move 函 数 束 什么 也 不 会 做 。 


EL 吕 人 走 过 了 平台 的 边缘 。 如 果 是 这 样 的 话 ，y 会 被 设置 为 4， 火 
Ye Me BYE» 


哇 ， 这 个 函数 真 长 ! 


18.2 WW iB Kee At 


己 经 做 好 了 StickFigureSprite 类 了 ， 在 调用 mainloop 阴 数 之 前 ， 让 我 们 加 
上 这 两 行 代码 来 试 试 它 吧 
© sf = StickFigureSprite(g) 


@ g.sprites.append(sf) 
g.mainloop() 


EO 处 ， 我 们 创建 一 个 StickFigureSprite 对 象 ， 把 它 赋 值 给 变量 sf。 和 平 
AK, REO 处 把 这 个 新 变量 加 到 game 对 象 的 精灵 列表 中 。 


现在 运行 程序 。 你 会 发 现 ， 火 染 人 可 以 跑 动 ， 从 一 个 平台 跳跃 到 为 一 个 
平台 ， 还 能 挥 下 来 ! 如 图 18-3 所 示 。 


Mr. Stick Man Races for the Exit 
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灵 ， 加 上 检测 门 的 代码 ， 并 给 我 们 的 程序 加 入 一 个 门 〈door) 的 对 象 。 


18.3.1 创建 DoorSprite 类 
你 猜 对 了 ， 我 们 需要 再 创建 一 个 类 : DoorSprite。 下 面 是 代码 的 开始 音 


分 : 
class DoorSprite(Sprite): 
def init (self, game, photo image, x, y, width, height): 
Sprite. init (self, game) 
self.photo image = photo image 
self.image = game.canvas.create image(x, y, \ 
image=self.photo image, anchor='nw' ) 

self.coordinates = Coords(x, y, x + (width / 2), y + height) 
self.endgame = True 


在 人 @ 处 的 代码 ，DoorSprite 类 的 _init 函数 的 参数 为 self、 一 个 game 对 
象 、 一 个 photo_image 对 象 、x 和 y 坐 标 ， 还 有 图 形 的 宽度 和 高 度 。 在 名 
处 ， 我 们 像 在 其 他 精灵 类 里 一 样 调用 _ init 。 


EO 处， 我 们 把 参数 photo_image 保 存在 同名 的 对 象 变量 中 ， 就 和 
PlatformSprite—#%. 7E@ 处 我 们 用 画布 的 create_image 函 数 创建 一 个 显 
示 用 的 图 形 ， 并 把 它 的 ID 保存 到 对 象 变量 image 中 。 


920 OOOOe® 





EO 处 ， 我 们 把 DoorSprite 的 坐标 设置 为 参数 x 和 y〔 作 为 门 的 x1 和 yl 位 
置 ) ， 然 后 计算 出 x2 和 y2 的 位 置 。 我 们 计算 x2 的 方法 是 用 参数 x 加 上 一 
半 的 宽度 〈 把 变量 width 除 以 2) 。 例 如 ， 如 果 x 是 10( 坐 标的 x1 也 是 
10) ， 宽 度 为 40， 那 么 坐标 的 x2 就 是 30 (10 加 上 40 的 一 半 ) 。 


为 什么 要 做 这 么 奇怪 的 计算 ? 因为 ， 和 火 荣 人 大 到 平台 这 绿 时 马上 俘 下 
KAH, RIEKKISEN CMAN ETEK ARATE TEDTI! Do X 
你 玩 游戏 并 到 达 出 口 时 就 会 看 到 效果 了 。 


和 xl 不同 ，yl 位 置 的 计算 融 简 单 多 了 。 我 们 只 要 把 变量 height 的 值 和 参 
BLY AANA AY VAT o 


最 后 ， 在 @ 处 ， 我 们 把 对 象 变量 endgame 游戏 结束 〉 设置 为 True。 也 
瓯 是 说 ， 当 火 荣 人 到 达 门 口 时 ， 洲 戏 葡 结束 了 。 


18.3.2 T JAJAMI 


现在 我 们 要 改动 一 下 StickFigureSprite 类 中 move 函 数 的 代码 来 判断 火柴 
人 是 售 与 其 他 销 灵 的 左 侧 或 者 右 侧 及 生 础 撞 。 下 面 是 第 一 个 改动 : 


if left and self.x < 0 and collided left(co, sprite co): 
self.x = 0 
left = False 
if sprite.endgame: 
self.game.running = False 


我 们 判断 火 荣 人 撞 到 的 精灵 是 否 有 endgame 变 量 为 真 的 。 如 果 是 ， 我 们 
a 这 样 的 话 所 有 的 东西 都 俘 下 来 了 ， 我 们 的 
WERK I o 


RITZ A MEE rE AS ET] ES PT : 


if right and self.x > 0 and collided right(co, sprite co): 
self.x = 0 
right = False 
if sprite.endgame: 
self.game.running = False 


18.3.3 加 入 门 对 象 


我 们 对 游戏 代码 的 最 后 改动 是 加 入 一 个 门 的 对 象 。 我 们 要 把 它 加 到 主 循 
环 的 前 面 。 在 创建 火柴 人 对 象 之 前 ， 我 们 要 创建 一 个 door 对 象 ， 然 后 把 
它 加 到 精灵 列表 中 。 下 面 是 代码 : 


g.sprites.append(platform7) 

g.sprites.append(platform8) 

g.sprites.append(platform9) 

g.sprites.append(platform10) 

door = DoorSprite(g, PhotoImage(file="door1.gif"), 45, 30, 40, 35) 
g.sprites.append(door) 

sf = StickFigureSprite(g) 

g.sprites.append(sf) 

g.mainloop() 


我 们 创建 了 一 个 door 对 象 ， 用 到 了 我 们 的 游戏 game 对 象 f， 然 后 是 一 个 
PhotoImage (我 们 在 第 15 半 中 创建 的 图 形 ) 。 我 们 把 x 和 y 参 数 设 置 为 45 
和 30， 把 门 放 在 一 个 靠近 屏 敌 顶部 的 平台 边 。 然 后 把 width 和 height 设 置 
— BAT FEdoorXt RIA BY AG Fe ZEA, HL ADE A A Eh R 
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古 跑 过 去 ， 如 图 18-4 所 示 。 


Mr. Stick Man Races for the Exit 





图 18-4” 火 乏 人 来 到 门口 


18.4 ”最终 的 游戏 


整个 游戏 的 代码 现在 有 200 多 行 了 。 下 面 是 游戏 的 完整 代码 。 如 果 你 运 
行 游戏 时 遇 到 了 麻烦 的 话 ， 把 你 的 每 个 函数 〈 还 有 每 个 类 ) 和 下 面 的 代 
码 比 较 一 下 ， 看 看 是 哪里 错 了 。 


from tkinter import * 
import random 
import time 


class Game: 
def init (self): 
self.tk = Tk() 
self.tk.title("Mr. Stick Man Races for the Exit") 
self.tk.resizable(0, 0) 


self.tk.wm attributes("-topmost", 1) 
self.canvas = Canvas(self.tk, width=500, height=500, \ 
highlightthickness=0) 
self.canvas.pack() 
self.tk.update() 
self.canvas height = 500 
self.canvas width = 500 
self.bg = PhotoImage(file="background. gif") 
w = self.bg.width() 
h = self.bg.height() 
for x in range(0, 5): 
for y in range(0, 5): 
self.canvas.create image(x * w, y * h, \ 
image=self.bg, anchor='nw' ) 
self.sprites = [] 
self.running = True 


def mainloop(self): 
while 1: 
if self.running == True: 
for sprite in self.sprites: 
sprite.move() 

self.tk.update idletasks() 
self.tk.update() 
time.sleep(0.01) 


class Coords: 
def init (self, x1=0, y1=0, x2=0, y2=0): 


self.x1 = x1 
self.y1 = y1 
self.x2 = x2 
Self.y2 = y2 


def within x(co1, co2): 
if (co1.x1 > co2.x1 and co1.x1 < co2.x2) \ 
OF (C612 > CO2<K1. aNd CO1<K?) < Toz) ‘\ 
or (co2.x1 > co1.x1 and co2.x1 < co1.x2) \ 
OF (co2.x%2 > cOlsxd. and Con < coii); 
return True 
else: 
return False 


def within y(co1, co2): 
if (co1.y1 > co2.y1 and col.y1 < co2.y2) \ 
or (co1.y2 > co2.y1 and co1.y2 < co2.y2) \ 
or (co2.y1 > co1.y1 and co2.y1 < co1.y2) \ 
or (co2.y2 > co1.y1 and co2.y2 < co1.y1): 
return True 


else: 
return False 


def collided left(co1, co2): 
if within y(co1, co2): 
if co1.x1 <= CO02.X2 and co1.x1 >= co2.x1: 
return True 
return False 


def collided right(co1, co2): 
if within y(co1, co2): 
if COLK2 S= €O2.X1. aiid. COL NZ <= 602.2: 
return True 
return False 


def collided top(co1, co2): 
if within x(co1, co2): 
if co1l.y1 <= co2.y2 and co1.y1 >= co2.y1: 
return True 
return False 


def collided bottom(y, co1, co2): 
if within x(co1, co2): 
y_calc = co1.y2 + y 
if y calc >= co2.y1 and y calc <= co2.y2: 
return True 
return False 


class Sprite: 

def init (self, game): 
self.game = game 
self.endgame = False 
self.coordinates = None 

def move(self): 
pass 

def coords(self): 
return self.coordinates 


class PlatformSprite(Sprite): 
def init (self, game, photo image, x, y, width, height): 
Sprite. init (self, game) 
self.photo image = photo image 
self.image = game.canvas.create image(x, y, \ 
image=self.photo image, anchor='nw' ) 
self.coordinates = Coords(x, y, x + width, y + height) 


class StickFigureSprite(Sprite): 
def init (self, game): 

Sprite. init (self, game) 

self.images left = [ 
PhotoImage(file="figure-L1.gif"), 
PhotoImage(file="figure-L2.gif"), 
PhotoImage(file="figure-L3.gif") 

self.images right = [ 
PhotoImage(file="figure-R1.gif"), 
PhotoImage(file="figure-R2.gif"), 
PhotoImage(file="figure-R3.gif") 

self.image = game.canvas.create image(200, 470, \ 

image=self.images left[0], anchor='nw' ) 

self.x = -2 

self.y = 0 

self.current image = 0 

self.current_ image add = 1 

self.jump count = 0 

self.last time = time.time() 

self.coordinates = Coords() 

game.canvas.bind all('<KeyPress-Left>', self.turn left) 

game.canvas.bind all('<KeyPress-Right>', self.turn right) 

game.canvas.bind all('<space>', self.jump) 


def turn left(self, evt): 
if self.y == 0: 
self.x = -2 


def turn right(self, evt): 
if self.y == 0: 
self.x = 2 


def jump(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.y = -4 
self.jump count = 0 


def animate(self): 
if self.x != 0 and self.y == 0: 
if time.time() - self.last time > 0.1: 
self.last time= time.time() 
self.current_ image += self.current_image add 


def 


def 


if self.current image >= 2: 
self.current_image add = -1 

if self.current_ image <= 0: 
self.current_image add 

if self.x < 0: 
if self.y != 0: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images left[2]) 
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else: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images left[self.current image]) 
elit selt-x > Os 
if self.y != 0: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images right[2]) 
else: 
self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
image=self.images right[self.current_image]) 


coords(self): 

xy = self.game.canvas.coords (self. image) 
self.coordinates.x1 = xy[0]| 
self.coordinates.y1 = xy[1] 
self.coordinates.x2 = xy[ 
self.coordinates.y2 = xy[ 
return self.coordinates 


move(self): 
self.animate() 
if self.y < 0: 
self.jump count += 1 
if self.jump count > 20: 
self.y = 4 
it selfsy > 0: 
self.jump count -= 1 
co = self.coords() 


left = True 
right = True 
top = True 


bottom = True 
falling = True 
if self.y > 0 and co.y2 >= self.game.canvas height: 
self.y = 0 
bottom = False 
elif self.y < 0 and co.y1 <= 0: 
self.y = 0 
top = False 


if self.x > 0 and co.x2 >= self.game.canvas width: 
self.x = 0 
right = False 
elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 
self.x = 0 
left = False 
for sprite in self.game.sprites: 
if sprite == self: 
continue 
Sprite co = sprite.coords() 
if top and self.y < 0 and collided top(co, sprite co): 
self.y = -self.y 
top = False 
if bottom and self.y > 0 and collided bottom(self.y, \ 
co, sprite co): 
self.y = sprite co.y1 - co.y2 
if self.y < 0: 


self.y = 0 
bottom = False 
top = False 


if bottom and falling and self.y == 0 \ 
and co.y2 < self.game.canvas height \ 
and collided bottom(1, co, sprite co): 
falling = False 
if left and self.x < 0 and collided left(co, sprite co): 
self.x = 0 
left = False 
if sprite.endgame: 
self.game.running = False 
if right and self.x > 0 and collided right(co, sprite co): 
self.x = 0 
right = False 
if sprite.endgame: 
self.game.running = False 
if falling and bottom and self.y == 0 \ 
and co.y2 < self.game.canvas height: 
self.y = 4 
self.game.canvas.move(self.image, self.x, self.y) 


class DoorSprite(Sprite): 
def init (self, game, photo image, x, y, width, height): 
Sprite. init (self, game) 
self.photo image = photo image 
self.image = game.canvas.create image(x, y, \ 
image=self.photo image, anchor='nw' ) 
self.coordinates = Coords(x, y, x + (width / 2), y + height) 
self.endgame = True 


g = Game() 
platform1 = PlatformSprite(g, 
O, 480, 100, 10) 
platform2 = PlatformSprite(g, 
150, 440, 100, 10) 
platform3 = PlatformSprite(g, 
300, 400, 100, 10) 
platform4 = PlatformSprite(g, 
300, 160, 100, 10) 
platform5 = PlatformSprite(g, 
175, 350, 66, 10) 
platform6 = PlatformSprite(g, 
50, 300, 66, 10) 
platform7 = PlatformSprite(g, 
170, 120, 66, 10) 
platform8 = PlatformSprite(g, 
45, 60, 66, 10) 
platform9 = PlatformSprite(g, 
170, 250, 32, 10) 


platform10 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 


230. 200, 32, 10) 
.sprites.append(platform1) 
.sprites.append(platform2) 
. sprites. append(platform3 ) 
. sprites.append(platform4) 
.sprites.append(platforms ) 
.sprites.append(platform6) 
.sprites.append(platform7) 
.sprites.append(platform8) 
.sprites.append(platform9 ) 
g.sprites.append(platform10) 


oa oa OQ OQ OQ OQ oa oa GQ 


door = DoorSprite(g, PhotoImage(file="door1.gif"), 45, 30, 40, 35) 


g.sprites.append(door) 

sf = StickFigureSprite(g) 
g.sprites.append(sf) 
g.mainloop() 


PhotoImage(file="platform1.gif"), 
PhotoImage(file="platform1.gif"), 
PhotoImage(file="platform1.gif"), 
PhotoImage(file="platform1. gif"), 
PhotoImage(file="platform2.gif"), 
PhotoImage(file="platform2.gif"), 
PhotoImage(file="platform2.gif"), 
PhotoImage(file="platform2.gif"), 


PhotoImage(file="platform3.gif"), 


\ 


\ 


18.5 ”你 学 到 了 什么 


EAEE, RIERS KRAKE Ro RNEER kE 
A, 5 T RARER A CERE AH eA EREE 
EA WARE) 。 我 们 使 用 了 基本 的 神 突 检测 ， 来 判断 他 十 个 播 到 了 
一 布 的 元 边 或 者 右边 ， 和 是 侣 措 到 了 其 他 精 郝 ， 如 平台 或 者 门 。 我 们 还 加 
入 矶 撞 代 人 码 ， 来 判断 他 是 人 否 撞 到 了 屏 尹 的 顶部 或 展 部 ， 还 有 确 你 当 他 跑 
WP SEIT, SSP POR BATA SORA TKR A ce A 
JJH, RR UAE S o 





18.6 ”编程 小 测验 


我 们 的 游戏 还 有 很 多 地 方 可 以 改进 。 现 在 它 还 很 简单 。 我 们 可 以 加 些 代 
但 来 让 和 它 看 上 去 更 专业 ， 并 且 玩 起 来 更 有 趣 。 试 看 加 入 下 面 的 功能 ， 在 
网 站 http://python-for-kids.com/ 上 检查 你 的 代码 对 不 对 。 


#1: AK m J! 9 


就 像 我 们 在 第 14 章 完成 的 弹 球 游 戏 中 的 “游戏 结束 ”一 样 ， 当 火 柴 人 到 达 
门口 时 加 入 文字 “你 赢 了 ! ”。 这 样 玩 家 就 知道 他 已 经 赢 了 。 


#2: 给 | 门 做 动画 


在 第 15 革 ， 我 们 给 门 做 了 两 个 图 形 : 一 个 开 看 的 门 和 一 个 天 看 的 门 。 当 
火 深 人 到 达 门 口 时 ， 门 的 图 形 应 该 换 成 开 看 的 那 张 ， 火 深 人 应 该 消失 ， 
然后 门 应 该 再 返回 关上 的 状态 。 这 看 上 去 束 像 是 火 染 人 己 经 出 去 了 ， 并 
在 离开 前 义 天 上 了 门 。 你 可 以 通过 修改 DoorSprite 类 和 StickFigureSprite 
类 来 做 到 这 个 功能 。 





#3: 移动 的 平台 


尝试 加 入 一 个 新 的 类 MovingPlatformSprite。 这 种 平台 应 该 来 回 移 动 ， 让 
火 染 人 更 难 到 达 顶 部 的 门口 。 


ARE ” 接 下 来 学 什么 


在 你 的 Python 之 旅 中 你 已 经 学 到 了 基本 的 编程 概念 ， 现 在 你 会 发 现 现在 
学 习 其 他 语言 变 得 很 简单 了 。 虽 然 Python 相当 的 有 用 ， 但 同一 种 语言 总 
不 能 适合 所 有 的 任务 ， 所 以 不 要 惧怕 在 你 的 电脑 上 用 不 同 的 方式 编程 
在 这 里 ， 我 们 介绍 几 种 不 同 的 游戏 和 图 形 编程 的 方式 ， 然 后 再 介绍 一 些 
最 常用 的 编程 语言 。 


洲 戏 与 图 形 编程 


如 术 你 想 似 玩 多 的 源 戏 和 图 形 编程， 你 会 友 现 有 很 多 选择 。 下 面 只 列 出 
TILT. 

1. BlitzBasic (http://www.blitzbasic.com/ ) , EH E KIRI R m itt 
的 一 种 特殊 的 BASIC 语 言 。 


2. Adobe Flash， 十 一 种 在 浏览 奉 中 运行 的 动画 软件 ， 它 有 目 己 的 编程 
语言 ， 叫 做 ActionScript Chttp://www.adobe.com/devnet/actionscript.html 


J g 


3. Alice (http://www.alice.org/ ) ， 是 一 个 3D 的 编程 环境 〈 只 能 用 于 微 
tk W indows#llszROS X) 。 


4. Scratch Chttp://scratch.mit.edu/ ) ， 一 个 用 于 开发 游戏 的 工具 。 
5. Unity3D (http://unity3d.com ) ， 另 一 个 开发 游戏 的 工具 。 


eee: 你 会 发 现 其 中 任何 一 个 选择 都 有 大 量 的 资源 可 以 帮 你 开 
台 eM. 


PyGame 


PyGame Reloaded (Python 的 游戏 模块 ，pgreloaded 或 者 pygame2) 是 在 
Python 3 下 运行 的 PyGame 版 本 (以 前 的 版 本 只 能 在 Python 2 下 工作 ) 。 
你 可 以 参考 pgreloaded 的 教程 ( 英 

X) : http://code.google.com/p/pgreloaded/ 。 


在 写作 本 书 时 ，pgreloaded 还 没有 平 果 OS X 和 Dinux 下 的 安 痛 文件 ， 
所 以 它 没有 办 法 直接 在 这 两 个 系统 上 运行 。 


用 PyGame 来 写 游戏 比 用 tkinter 要 复 林 一 点 点 。 例 如 ， 在 第 12 半 里， 我 们 
这 样 用 tkinter 来 显示 一 张 图 片 : 


from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 
canvas.pack() 

myimage = PhotoImage(file='c:\\test.gif' ) 
canvas.create image(0, 0, anchor=NW, image=myimage) 


而 用 PyGame 做 同样 事情 的 代码 CA. bmp x6 fi Ne. gif ce) 是 
这 样 的 : 


import sys 

import time 

import pygame2 

import pygame2.sdl.constants as constants 
import pygame2.sdl.image as image 

import pygame2.sdl.video as video 

video. init() 

img = image.load bmp("c:\\test.bmp") 
screen = video.set_mode(img.width, img.height) 
screen. fill(pygame2.Color(255, 255, 255)) 
screen.blit(img, (0, 0)) 

screen. flip() 

time.sleep(10) 

video. quit() 


在 引入 pygame2 模 块 后 ， 我 们 在 @ 处 调用 PyGame 中 video 模 块 的 init 函 
数 ， 这 就 和 在 tkinter 的 例子 里 创建 画布 并 pack( 目 动 调整 过 不 多 。 我 
们 在 @ 处 装 入 一 个 BMP 图 形 ， 用 load_bmp 函 数 ， 然 后 在 全 处 用 
set_mode 函 数 创建 一 个 screen 对 象 ， 传 入 小 入 的 图 形 的 客 和 蜗 作 为 参 

数 。 @ 处 是 可 选 的 ， 我 们 通过 填充 白色 来 把 屏幕 擦 干净 ， 然 后 在 全 处 
H BRAS (screen) 对 象 上 的 blit 疯 数 显 示 出 图 形 。 这 个 函数 的 参数 为 iImg 
ho hA-PAe AB aN 7cZd AANB, AEN 
AA) o 


OOAQOOOOO® 


PyGame 使 用 一 种 屏 右 外 绥 冲 也 叫做 “ 双 绥 冲 ”) 。 屏 医 外 缓冲 古 这 样 
一 种 拉 术 ， 它 在 计算 机 的 内 存 中 的 东区 域 男 出 图 形 ， 但 它 并 不 可 见 ， 然 
后 一 下 子 把 整个 区 域 找 贝 到 可 见 的 显示 器 上 〔 屏 侨 上 )〉 。 如 果 你 刚好 要 
在 显示 右上 田 很 多 不 同 的 物体 的 话 ， 屏 硕 外 绥 冲 会 减 小 内 动 的 效果 。 在 
O 处 从 屏幕 外 缓冲 向 可 见 的 屏幕 拷贝 ， 使 用 ftp 函数。 


Ba, FeO 处 休息 10 秒 钟 ， 因 为 和 tkinter 的 画布 不 一 样 ， 如 果 你 什 
么 也 不 做 的 话 PyGame 的 屏幕 会 马上 消失 。 在 思 处 ， 我 们 用 video.init 做 
清理 ， 这 样 PyGame 才 会 正确 地 关闭 。PyGame 中 还 有 很 多 功能 ， 这 个 人 徐 
单 的 例子 只 是 让 你 体会 一 下 它 是 什么 样子 的 。 


编程 语言 


如 果 你 对 其 他 编程 语言 有 兴趣 的 话 ， 目 前 流行 的 一 些 语 言 有 Java、 
C/C++、C#、PHP、Objective-C、Perl、Ruby， 还 有 JavaScript。 我 们 将 
简要 地 介绍 这 些 语言 ， 并 看 看 用 这 些 语言 所 写 的 “Hello World” 程 序 是 什 
么 样子 的 〈 就 像 在 第 1 章 里 我 们 用 Python 写 的 那样 ) 。 注 意 : 这 里 所 到 
的 语言 都 不 是 特别 为 编程 初学 者 而 准备 的 ， 并 且 大 多 数 都 与 Python 有 相 
SAAN Al. 


Java 


Java Chttp://www.oracle.com/technetwork/java/index.html ) 是 一 种 略为 复 
杂 的 编程 语言 ， 它 有 庞大 的 内 建 库 《叫做 “ 包 ”) 。 在 网 上 可 以 找到 大 量 
的 免费 资料 。 你 可 以 在 绝 大 多 数 操作 系统 上 使 用 Java。Java 也 十 安 里 于 
机 上 使 用 的 语言 。 


下 面 是 用 Java 写 的 “Hello World” 的 例子 : 
public class HelloWorld { 


public static final void main(String[] args) { 
System.out.println("Hello World"); 


} 
C/C++ 


C (http://www.cprogramming.com/ ) 和 C++ (http://www.stroustrup/C++.html 


ERE RWE a> TERA HIPRTE Rat BABB SE. AA ee 


版 本 ， 也 有 商业 版 本 。 两 种 语言 (尤其 是 Ct++〉 痢 很 难 学 。 例 如 ， 你 会 
发 现 你 需要 自己 手工 写 出 很 多 在 Python 语 言 里 本 来 就 提供 的 功能 (比方 
说 各 诉 计算 机 你 圾 要 一 段 内 存 来 保存 一 个 对 象 )。 很 多 了 商业 游戏 和 游戏 
控制 台 是 用 C 或 者 C++ 写 的 。 


下 面 是 用 C 写 的 “Hello World” 的 例子 : 


#include <stdio.h> 
int main () 


printf ("Hello World\n"); 


C++ 的 版 本 十 这 样 的 : 


#include <iostream> 
int main() 


{ 
std::cout << "Hello World\n"; 
return 0; 


C# 


C# Chttp://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/hh388566/ ) ， 读 音 为 “C 
sharp”， 是 一 种 Windows 上 的 略为 复杂 的 编程 语言 ， 它 和 Java 很 相像 。 
它 比 C 和 C++ 简单 一 些 。 


下 面 是 用 C# 写 的 “Hello World” 的 例子 : 


public class Hello 


{ 
public static void Main() 


{ 


i 
} 


PHP 


System.Console.WriteLine("Hello World") ; 


PHP (http://www.php.net/ ) 是 一 种 用 来 建造 网 站 的 编程 语言 。 你 需要 有 一 
个 安装 了 PHP 的 网 站 服务 (用 来 给 浏览 右 提 供 网 页 的 软件 ) ， 不 过 所 有 


这 些 需 要 用 到 的 软件 在 主流 的 操作 系统 上 都 是 免费 的 。 要 在 PHP 上 工 
作 ， 你 需要 事先 学 习 HTML (一 种 用 来 构建 网 页 的 简单 语言 ) 。 你 可 以 
在 网 上 找到 免费 的 PHP 教 程 http://php.net/manual/en/tutorial.php 和 HTML 
教程 http://www.w3schools.com/html 。 


一 个 显示 “Hello World” 的 网 页 看 起 来 是 这 样 的 : 


<html> 
<body> 
<p>Hello World</p> 
</body> 
</html> 


MBEAN & ST AY PHP R AE RE AY : 
<?php 

echo “Hello World\n"; 

?> 

Objective-C 


Objective-C (http://classroomm.com/objective-c/ ) 和 Cf 民 像 〈 实 际 上 它 是 对 
Cia a 的 扩展 ) ， 主 要 在 笠 束 电脑 上 使 用 。 它 十 iPhone 和 iPad 的 编程 语 


Ei o 


下 面 是 用 Objective-C 与 的 *Hello World”: 


#import <Foundation/Foundation.h> 

int main (int argc, const char * argv[]) { 
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init]; 
NSLog (@"Hello World"); 


[pool drain]; 
return 0; 


} 
Perl 


Perl 语 言 (http://www.perl.org/ ) 在 所 有 主流 操作 系统 上 都 有 免费 提供 。 
它 通常 用 于 开发 网 站 〈 和 PHP 相 似 ) 。 


下 面 是 用 Perl 写 的 “Hello World”: 


print("Hello World\n"); 
Ruby 


Ruby Chttp://www.ruby-lang.org/ ) 是 一 种 免费 的 编程 语言 ， 在 所 有 主流 
操作 系统 上 都 有 提供 。 它 主要 用 来 开 肥 网 站 ， 尤 其 是 用 它 的 Ruby on 
Rails 框 染 (“ 框 涤 ” 是 指 一 个 用 于 支持 某 种 类 型 应 用 开发 的 库 的 集合 )。 


下 面 是 用 Ruby 写 的 “Hello World” 的 例子 : 


puts “Hello World” 
JavaScript 


JavaScript (https://developer.mozilla.org/en/javascript/ ) 是 一 种 通常 用 于 
网 页 上 的 编程 语言 ， 但 是 现在 越 来 越 多 地 用 于 汶 戏 开 及 。 它 的 语法 和 
Java 很 接近 ， 但 可 能 学 习 JavaScript 更 容易 些 。 (你 可 以 写 一 个 包含 
JavaScript 程 序 的 HTML 页 面 并 在 浏览 右 中 运行 它 ， 不 需要 任何 Shel] 程 
序 、 命 令 行 或 者 其 他 东西 。) 一 个 学 习 JavaScript 的 好 地 方 是 


Codecademy: http://www.codecademy.com/ 。 


y — foe 


运行 在 浏览 磊 上 和 运行 在 Shell 程 序 中 的 用 JavaScript 写 的 “Hello World” œ 
不 一 样 的 。 在 处 元 程序 中 ， 征 这 样 的 : 


print('Hello World’); 
TE DI be FE OE H: 


<html> 
<body> 
<script type="text/javascript"> 
alert("Hello World"); 
</script> 
</body> 
</html> 


取 后 的 话 
不 论 你 是 继续 使 用 Python 还 是 决定 符 试 另 一 种 编程 语言 《还 有 很 多 我 们 


没有 列 出 的 语言 ) ， 你 会 及 现 在 本 书 中 所 讲 的 概念 仍然 有 用 。 吏 复 你 不 
再 写 计 算 机 程序 ， 理 解 了 这 些 基 本 概念 仍 会 对 你 在 学 校 里 还 有 以 后 的 各 


种 工作 有 和 帮助。 
祝 你 好 运 ， 并 且 从 编程 中 找到 乐趣 ! 





Mtoe = Python Kee T 


Python 《以 及 大 多 数 编程 语言 ) 中 的 关键 子 古 有 特殊 意义 的 词 。 它 们 被 
当 作 是 编程 语言 自生 的 一 部 分 ， 所 以 不 能 用 作 其 他 用 途 。 例 如 ， 如 来 你 
想 把 关键 字 当 成 变量 ， 或 者 以 错误 的 方式 使 用 它们 ， 你 会 从 Python 控 制 
台 得 到 奇怪 的 《有 时 是 搞笑 的 ， 有 时 是 令 人 困惑 的 ) 错误 信息 。 


我 们 在 这 个 附录 中 描述 每 个 Python 的 关键 字 。 在 你 继续 编程 时 你 会 及 现 
这 古 个 很 好 的 参考 资料 。 


and 
关键 字 and， 用 于 在 一 个 语句 中 《例如 证 语句 ) 把 两 个 表达 去 连接 起 来 ， 
意 为 两 个 表达 式 必 须 都 为 真 。 下 面 是 个 例子 : 


if age > 10 and age < 20: 
print('Beware the teenager!!!!') 


JX BOTH AY tox Ee Ae Bagel (EAA K T10 ADF 20, MAIR Aas 
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长 的 模块 : 

1 am a python module that is not very useful 

如 末 每 次 用 到 这 个 模块 你 都 要 输入 它 的 名 字 ， 这 样 会 很 麻烦 : 


import i am a python module that is not very useful 

i am a python module that is not very useful.do something() 

I have done something that is not useful. 

i am a python module that is not very useful.do something else() 
I have done something else that is not useful!! 


然而 当 你 引入 它 时 ， 你 可 以 给 这 个 模块 一 个 新 的 、 短 一 些 的 名 子 ， 然 后 
简单 地 使 用 这 个 新 名 字 《〈 束 像 昵 称 一 样 ) ， 像 这 样 : 


import i am a python module that_is not very useful as notuseful 
notuseful.do something() 

I have done something that is not useful. 

notuseful.do something else() 

I have done something else that is not useful!! 


assert 


HE assert (ta) 用 于 声明 一 段 代 码 必 须 为 真 。 它 是 男 一 种 捕获 代 
但 中 的 错误 和 问题 的 方式 ， 一 般 用 于 更 高 级 的 编程 中 〈 这 也 是 为 什么 在 
本 书 中 我 们 没 用 到 assert) 。 下 面 是 一 个 简单 的 assert 语 人 句 : 


>>> mynumber = 10 
>>> assert mynumber < 5 
Traceback (most recent call last): 
File “<pyshell#1>", line 1, in <module> 
assert a < 5 
AssertionError 


在 这 个 例子 中 ， 我 们 断言 变量 mynumber 的 值 一 定 小 于 5， 因 为 它 不 是 ， 
所 以 Python 最 示 出 一 条 错误 信息 〈 称 为 断言 钳 误 ) 。 


break 


天 键 季 break 用 于 让 茶 段 代码 的 运行 停止 。 你 可 以 在 一 个 for 循 环 中 使 用 
break， 像 这 样 : 


age = 10 
for x in range(1, 100): 
print('counting %s' % x) 
if x == age: 
print('end counting’ ) 
break 


因为 变量 age 被 设 为 10， 这 上 段 代 码 会 打印 出 如 下 信息 : 


counting 1 
counting 2 
counting 3 
counting 4 
counting 5 
counting 6 
counting 7 
counting 8 
counting 9 
counting 10 
end counting 


a 值 达到 10 的 时 候 ， 代 公会 打印 出 “end counting”， 然 后 从 循环 
退出 。 


class 


关键 字 class 用 于 定义 一 种 类 型 的 对 象 ， 如 和 车、 动物 ， 或 者 人 。 类 可 以 有 
一 个 _ init_ 疯 数 ， 它 用 于 执行 这 个 类 的 对 象 被 创建 时 所 需要 执行 的 所 
有 人 任务。 例如， 一 个 Car 类 的 对 象 在 创建 时 可 能 需要 一 个 color 变 量 : 


class Car: 
def init (self, color): 
self.color = color 


car1 = Car('red') 
car2 = Car('blue') 
print(car1.color) 
red 
print(car2.color) 
blue 


continue 


pe + continuese — FHZE AA A BRE’ BI BIR TIE, EWA 

环 体 中 余下 的 代码 将 不 被 执行 。 和 break 不 同 的 是 它 不 会 跳出 循环 ， 它 

只 是 从 下 一 个 元 素 继 续 执 行 。 例 如 ， 如 果 我 们 有 一 系列 元 素 ， 并 且 硕 望 
跳 过 以 b 开 头 的 元 又 ， 我 们 可 以 这 样 与 代 但 : 


>>> my items = ['apple', ‘aardvark', ' banana ， ‘badger’, clementine ， 
‘camel | 
>>> for item in my items: 
if item.startswith('b'): 
continue 
print (item) 


OOO® © 


apple 
aardvark 
clementine 
camel 


我 们 在 @ 处 创建 元 素 的 列表 ， 然 后 在 名 处 用 for 循 环 来 循环 这 些 元 素 ， 
并 运行 后 面 的 代码 块 。 如 果 在 全 处 发 现 这 个 元 素 以 字母 b 开 头 ， 我 们 在 
O 处 继续 循环 下 一 个 元 素 。 和 否则 在 和 处 打印 出 这 个 元 素 。 

def 


天 键 字 def 用 于 定义 函数 。 例 如 ， 要 与 一 个 把 年 数 转换 成 相等 的 分 钟 的 
PR BE : 
>>> def minutes(years): 

return years * 365 * 24 * 60 


>>> minutes (10) 
5256000 


del 


del 用 于 删 际 。 例 如 ， 如 果 你 的 日 记 中 有 一 个 你 想 要 的 生日 礼物 的 列 
表 ， 但 对 于 其 中 的 一 个 你 改变 了 主意 ， 那 么 你 可 能 会 把 它 从 列表 中 划 
挥 ， 然 后 加 上 新 的 东西 : 

在 Python 里 ， 原 来 的 列表 可 能 是 这 样 的 : 


what i want = ['remote controlled car', ‘new bike', ‘computer game’ | 


你 可 以 用 del 和 这 个 元 系 的 索引 来 把 “computer game” 删 除 。 然 后 你 可 以 
Fa appendesi BON ESTICA: 


del what_i want[2] 
what i want.append('roboreptile' ) 


然后 打印 出 新 的 列表 : 


print(what i want) 
['remote controlled car', ‘new bike', ‘roboreptile' | 


elif 

天 键 字 elif 是 让 语句 的 一 部 分 。 例 子 请 参见 让 关键 字 。 
else 

关键 字 else 是 让 语句 的 一 部 分 。 例 子 请 参见 让 关键 字 。 
except 


关键 字 except 用 于 捕获 代码 中 的 问题 。 它 主要 用 于 相当 复杂 的 程序 中 ， 
所 以 在 本 书 中 我 们 没有 用 到 它 。 
finally 


关键 字 finally 用 于 确保 如 果 有 错误 发 生 时 ， 某 段 代 人 码 一 定 执行 (通常 是 
清理 工作 ) 。 本 书 没 用 到 这 个 天 键 字 是 因为 它 用 于 更 高 级 的 编程 。 


for 


关键 字 for 用 于 创建 一 个 运行 特定 钦 数 有 的 循环 代码 。 下 面 是 个 例子 : 


for x in range(0, 5): 
print('x is %s' % x) 


这 个 for 循 环 把 代码 块 (print 语 句 ) 执行 五 次 ， 输 出 的 结果 是 : 


1S 
1S 
1S 
1S 
iS 


X x x x X 
PWN FP © 


from 


当 引 入 一 个 模块 时 ， 你 可 以 用 from 天 键 字 只 引入 你 所 需要 的 那 部 分 。 例 


如 ， 在 第 4 章 介绍 的 turtle 模 块 有 一 个 叫 Pen 的 类 ， 我 们 用 它 来 创建 Pen 对 
象 〈( 男 布 ， 海 包 在 上 面 移动 )。 下 面 是 如 何 引 入 整个 海 包 模块 ， 然 后 使 


用 Pen 类 : 


import turtle 
t = turtle.Pen() 


all 引入 Pen 类 目 己 ， 然 后 直接 使 用 它 〈 不 用 再 使 用 turtle 模 
ER) : 


from turtle import Pen 
t = Pen() 


这 么 做 可 能 是 为 了 当 你 查看 程序 的 顶部 时 ， 你 可 以 看 到 所 有 用 到 的 函数 
MX 〈 这 对 于 引入 很 多 模块 的 大 型 程序 来 讲 尤 其 有 用 ) o AM, WRR 
选择 这 样 做 ， 你 就 不 能 使 用 模块 中 你 没有 引入 的 那 部 分 了 。 例 如，time 
模块 有 一 个 函数 localtime 和 gmtime， 如 果 你 只 引入 了 localtime 并 和 想 用 
gmtime 时 ， 你 将 会 得 到 一 条 错误 信息 : 


>>> from time import localtime 
>>> print(localtime()) 
(2007，1，30，20，53，42，1，30，0) 
>>> print(gmtime()) 
Traceback (most recent call last): 

File "<stdin>", line 1, in <module> 
NameError: name ‘gmtime’ is not defined 


间 误 信息 “名 字 'gmtime' 还 没有 定义 ” 意 为 Python 个 知道 函数 gmtime， 这 是 
因为 你 还 没有 引入 它 。 


如 果 在 菏 个 模块 中 有 很 多 函数 你 都 想 用 ， 叉 不 想 在 使 用 它们 时 使 用 模块 
的 名 字 〈 如 time.localtime 或 者 time.gmtime) , (KAYLA BS (*) 引入 
模块 中 的 所 有 东西 : 


>>> from time import * 

>>> print(localtime()) 

(2007, 1, 30, 20, 57, 7, 1, 30, 0) 
>>> print (gmtime() ) 

(2007, 1, 30, 13, 57, 9, 1, 30, 0O) 


这 样 你 束 引 入 了 time 模 块 中 的 所 有 东西 ， 现 在 束 可 以 直接 用 函数 的 名 字 
来 使 用 它们 了 。 


global 


FTE TEETER SPER PIE. TE ie ta Ph ee A BY Le 
Hl. URAC TERE, HE ERA the AY LA. A 
i, URAC BE TERRA AE, HAE TERR? PANTY WL. RHE global 
ERT AAI — Bho NE MX Aglobal HAE se ££ FE AT eh ae FY 
的 。 下 面 是 个 例子 : 


>>> def test(): 


global a 
a = 工 
b = 2 


猜 猜 看 ， 在 运行 函数 test 之 后 调用 print(a) 和 print(b) 会 发 生 什 么 ? 前 者 可 
以 工作 ， 后 者 会 显示 一 条 错误 信息 : 


>>> test() 

>>> print(a) 

1 

>>> print(b) 

Traceback (most recent call last): 
File "<stdin>", line 1, in <module> 

NameError: name ‘b’ is not defined 


变量 a 在 函数 中 被 改变 为 全 局 变量 ， 所 以 即使 函数 已 经 执行 结束 ， 它 仍 
然 可 见 。 但 是 b 还 是 只 在 函数 内 可 见 。【〔 你 必须 在 给 变量 赋值 以 前 使 用 
global 关 键 字 。 ) 


if 
天 键 字 让 用 来 做 判断 。 它 也 可 以 和 关键 字 else 和 elif (else if) 一 起 用 。if 
语句 的 意思 是 : 如 果 条 件 为 真 ， 那 么 执行 这 些 动 作 。 下 面 是 一 个 例子 : 


@ if toy price > 1000: 

2) print('That toy is overpriced’) 
© elif toy price > 100: 

@ print('That toy is expensive’ ) 
© else: 

9 print('I can afford that toy ) 


这 个 计 语 句 是 说 在 行 @@ 如 果 玩 具 的 价格 (toy price) 大 于 1 000K, 7O 


就 显示 一 条 信息 太 贵 了 。 和 否则 ， 在 行 息 如 果 玩 具 的 价格 大 于 100 块 ， 
(FO? 就 显示 一 条 信息 很 贵 。 如 果 在 行 @ 两 个 条 件 都 不 为 真 ， 行 @ 
Vie: 我 买 得 起 。 


import 


Ke importH HK LEPython3s AS REA. lg, FERARI 
告诉 Python 使 用 sys 横 块 : 


import sys 
in 


关键 字 in 用 于 判断 某 元 素 是 否 在 一 个 元 素 集中 的 表达 式 里 ， 例 如 ， 在 这 
个 数字 的 列表 中 能 找到 1 吗 ? 


>>> if 1 in [1,2,3,4]: 
>>> print('number is in list') 
number is in list 


下 面 的 例子 是 如 何 判 断 字 符 串 ‘pants” (裤子 ) 是 否 在 衣服 的 列表 中 : 


>>> clothing list = ['shorts', ‘undies', 'boxers', ‘long johns’, 
‘knickers’ | 
>>> if ‘pants’ in clothing list: 
print('pants is in the list’) 
else: 
print('pants is not in the list’) 
pants is not in the list 


iS 


关键 字 is 有 点 像 等 于 运算 符 (==) ， 用 来 判断 两 个 东西 是 否 相 等 〈 例 如 
10 == 10 是 真 ，10 == 11 是 假 ) 。 然 而 ，is 和 == 有 本 质 的 不 同 。 如 果 你 比 
较 两 样 东 西 ，== 可 能 会 返回 真 ，is 却 不 一 定 《〈 即 使 你 认为 这 两 个 东西 是 
一 样 的 ) 。 这 是 一 个 高 级 的 编程 概念 ， 我 们 在 本 书 里 只 用 ==。 


lambda 


天 键 字 lambda 用 来 创建 匿名 的 ， 或 者 说 内 风 的 函数 。 这 个 天 键 字 用 于 更 
高 级 的 编程 中 ， 我 们 在 本 书 中 不 讨论 它 。 


not 


如 果菜 事 为 真 ，not 关 键 字 会 把 结果 释 为 假 。 例 如 ， 如 果 我 们 创建 变量 x 
并 把 它 设置 为 True， 然 后 打印 出 这 个 变量 加 Fnot 后 的 结果 ， 我 们 得 到 的 


ZIRE: 


>>> X = True 
>>> print(not x) 
False 


这 个 看 上 去 好 像 没 什么 用 处 ， 但 把 它 放 在 站 语句 中 就 有 用 了 。 例 如， 要 
找 出 一 个 元 系 古 任 个 在 列表 中 ， 我 们 可 以 这 样 与 : 


>>> clothing list = ['shorts', ‘undies', 'boxers', ‘long johns’, 
‘knickers’ | 
>>> if ‘pants’ not in clothing list: 
print('You really need to buy some pants') 
You really need to buy some pants 


or 


关键 字 or 用 来 把 两 个 条 件 连接 起 来 ， 在 语句 中 《如 让 语句 中 ) 表示 这 两 
个 条 件 中 至少 要 有 一 个 为 具 。 下 面 是 一 个 例子 : 


if dino == ‘Tyrannosaurus’ or dino == ‘Allosaurus : 
print('Carnivores' ) 
elif dino == ‘Ankylosaurus’ or dino == ‘Apatosaurus’: 


print('Herbivores' ) 


在 这 个 例子 中 ， 如 果 变 量 dino 中 包含 Tyrannosaurus 或 者 Allosaurus， 程 序 
束 会 打印 “Carnivores”。 如 果 它 包含 Ankylosaurus 或 者 Apatosaurus， 程 序 
WEFT E“Herbivores” - 


pass 


有 时 当 你 在 开 有 友 程 序 时 ， 你 只 想 先 写 一 点 斌 一 试 。 可 问题 是 你 不 能 写 没 
有 语句 块 的 证 语句， 当 计 的 条 件 为 真 时 要 执行 那个 语句 块 。 你 也 不 能 写 
没有 循环 体 语句 块 的 for 人 循 坏 。 例 如 ， 下 面 的 代 人 码 是 没有 问题 的 : 


>>> age = 15 
>>> 1f age > 10: 
print('older than 10°) 


older than 10 
但 是 如 果 你 不 写 许 语句 后 面 的 代码 顽 的 话 ， 你 会 得 到 一 条 错误 信息 : 


>>> age = 15 
>>> if age > 10: 


File “<stdin>", line 2 


人 


IndentationError: expected an indented block 


SPRENE Ja EA S TKS SRY ik Ze Fp BIE fa RIA 
(FEIDLER EATS HIRES) 。 在 这 种 情况 下 ， 你 可 以 用 pass 
关键 字 来 写 一 个 语句 ， 但 十 束 个 用 写 代 公 块 了 。 


例如 ， 如 果 你 想 写 一 个 for 循 环 ， 其 中 有 一 个 站 语句 。 可 能 你 还 没 想 好 在 
if 语 名 中 写 什 么 ， 可 能 你 会 用 print 疯 数 ， 也 可 能 写 一 个 break， 或 者 做 其 
他 什么 事情 。 你 可 以 使 用 pass， 这 样 代 码 仍 能 工作 〈 尽 党 其 实 它 什么 也 
没 做 ) 。 

下 面 还 是 我 们 的 让 语句 ， 这 次 用 了 pass 天 键 字 : 

>>> age = 15 


>>> if age > 10: 
pass 


下 面 的 代码 是 pass 关 键 字 的 男 一 个 例子 。 


>>> for x in range(0, 7): 
>>> print('x is %s' % x) 
>>> if x == 4: 

pass 


x is 0 
x is 1 
x is 2 
x is 3 
x 1s 4 
xis 5 
x 1s 6 


Python 在 每 次 执行 循环 中 的 语句 块 时 仍然 检查 变量 x 是 否 包含 4， 但 是 它 
没有 任何 作用 ， 所 以 它 只 是 打印 出 0 到 7 的 每 个 数字 。 


以 后 ， 你 可 以 加 上 if 语 句 所 需 的 代码 块 ， 把 pass 关 键 字 换 成 别 的 东西 ， 
比方 说 break: 


>>> for x in range(1, 7): 
print('x is %s' % x) 


if X= 5; 

break 
x is 1 
x is 2 
x is 3 
x 15 4 
x is 5 


ileal Hy A 7S eA NS R H TS Ti 


raise 


关键 宁 raise 可 以 用 来 产生 一 个 错误 。 这 上 听 起 来 可 能 有 点 奇怪 ， 但 是 在 高 
Ranke PEER AA. “在 本 书 中 我 们 不 用 这 个 关键 字 。 ) 


return 


关键 字 return 用 来 在 函数 中 返回 一 个 值 。 例 如 ， 你 可 以 创建 一 个 函数 来 
计算 自从 你 上 一 次 生日 以 来 过 了 多 少 秒 : 


def age in seconds(age in years): 
return age in years * 365 * 24 * 60 * 60 


当 你 调用 这 个 函数 时 ， 这 个 返回 值 可 以 用 来 给 万 一 个 变量 赋值 ， 或 者 把 
它 打印 出 来 : 


>>> seconds = age in seconds(9) 
>>> print(seconds) 

283824000 

>>> print(age in seconds()) 
378432000 


try 


天 键 字 try 开 始 一 个 语句 块 ， 这 个 语句 块 以 except 和 finally 天 键 字 结束 。 
同时 ， 这 些 tryexceptfinally 中 的 语句 块 一 起 用 来 处 理 程序 中 的 错误 ， 比 
方 说 确 体 程序 会 给 用 户 显 示 一 条 有 用 的 消息 ， 而 不 是 给 出 一 条 不 友好 的 
Python 错误 信息 。 这 些 关 键 字 在 本 书 中 没有 用 到 。 


while 


关键 字 while 和 for 有 点 像 ， 不 同 在 于 for 循 环 在 一 个 范围 里 循环 ， 而 while 
循环 在 表达 式 为 真 时 一 直 运 行 。 要 小 心 while 循 环 ， 因 为 如 果 其 中 的 表 
达 式 一 直 为 真 的 话 ， 这 个 循环 了 加 永远 不 会 结束 〈 这 叫 一 个 “ 死 循 环 ? 或 

者 “无 限 循 环 ”) 。 下 面 是 一 个 例子 : 


>>> X = 1 
>>> while x == 1: 
print(‘hello') 


如 果 你 运行 这 段 代 码 ， 它 会 一 直 循 环 下 去 ， 直 到 你 关闭 Python Shell 程 
序 ， 或 者 按 下 Ctrl-C 来 中 断 它 。 然 而 ， 下 面 的 代码 会 打印 九 
次 “hello”( 每 次 给 变量 x 加 1， 直 到 x 不 再 小 于 10 为 止 〉。 


>> Xx=1 

>>> while x < 10: 
print( ‘hello’ ) 
X =X+1 


with 


关键 字 with 的 用 法 和 try、finally 关 键 字 相似 ， 创 建 一 个 和 对 象 相关 的 语 
名 块 。 这 个 关键 字 在 本 书 中 没有 用 到 。 


yleld 
关键 字 yield 和 return 近 似 ， 不 同 在 于 它 用 于 一 类 特殊 的 对 象 ， 叫 做 “生成 
ax (generator) 。 生 成 喜 在 使 用 过 程 中 创建 值 〈 也 台 是 说 在 需要 的 时 


候 创 建 值 ) ， 所 以 这 样 的 话 ，range 函 数 的 行为 承 像 是 一 个 生成 需 。 这 
个 关键 字 在 本 书 中 没有 用 到 。 


A) ‘FA. 
NEK 
当 你 刚 开 始 编程 的 时 候 ， 你 会 遇 到 不 太 理 解 的 术语 。 这 种 不 理解 会 成 为 
你 进步 的 阻碍 。 但 是 这 很 好 办 ! 
我 创建 了 下 面 的 术 话 表 来 帮助 你 解释 这 些 单词 和 术语 。 在 里 边 有 很 多 本 
i AEE 如 果 你 过 到 了 不 理解 的 东西 束 到 这 里 来 找 
一 找 吧 。 


动画 Canimation) 以 足够 快 的 速度 把 图 睛 显 示 出 来 的 过 程 ， 看 上 去 惑 
像 在 动 。 


语句 块 (block) 计算 机 程序 中 的 一 组 语句 。 


2K (Boolean) 非 真 即 假 的 一 种 值 。 (在 Python 里 是 True 或 False， 其 
中 的 T 和 F 痢 要 大 号 。) 


调用 (call) 运行 函数 中 的 代码 。 当 我 们 使 用 一 个 函数 时 ， 我 们 说 “ 调 
A’. 


画布 (canvas) 屏幕 上 一 个 用 来 国 图 的 区 域 。canvas 是 tkinter 梗 块 捉 供 
N= 


FE (chid) 当 我 们 说 到 类 的 时 候 ， 我 们 用 父亲 和 孩子 来 摘 述 类 与 类 
之 加 的 关系 。 子 类 继承 父 类 的 特性 。 


R Celas) 对 一 关 事 物 的 朱 述 或 者 定义 。 在 编程 术语 中 ， 关 是 一 组 函 
数 和 变量 。 


Miti (click) ÆRA ERIZE EIZ T En E, AN 
冲突 (collision) 在 计算 机 游戏 中 ， 当 屏幕 上 游戏 里 的 一 个 角色 撞 到 另 
一 个 角色 或 物体 。 

条 件 (condition) 程序 中 的 一 个 类 似 于 提问 的 表达 式 。 条 件 的 衡量 结 


朱 为 真 或 者 假 。 


坐标 Ccoordinates) 一 个 像 系 在 屏 攻 上 的 位 置 。 通 第 用 在 屏幕 上 横 同 
VR Cx) MATA RABEL Cy) 来 表示 。 


角度 (degrees) 用 来 衡量 夹 角 角度 大 小 的 单位 。 
数据 (data)〉 一 般 指 计算 机 存储 和 操作 的 信息 。 


ite (dialog) 应 用 程序 中 的 对 话 框 一 般 是 一 个 小 窗口 ， 提 供 一 些 上 
下 文 相关 的 信息 ， 如 警告 或 者 错误 信息 ， 或 者 问 你 要 对 一 个 问题 的 回 
应 。 例 如 ， 当 你 选择 打开 文件 时 ， 通 第 出 现 的 究 口 是 文件 对 话 框 。 
维度 (dimensions) 在 图 形 编程 中 ， 二 维 或 者 三 维 指 的 是 图 形 是 如 何在 
计算 机 的 屏幕 上 显示 的 。 二 维 QOD) 图 形 ， 是 屏幕 上 的 图 形 ， 有 宽 和 
高 ， 和 你 在 电视 上 看 到 的 老 的 卡通 请 兰 不 多 。 三 维 (3D) KEH 
ELEVA SEA AE a REE A, RE RTE SY vie KA F 
的 那 种 。 

目录 (directory) 在 你 的 电脑 硬盘 上 的 一 组 文件 的 位 置 。 

Aik (embed) 72 BAB. MARAE A DRA ALT”. 
错误 Cerror) 当 你 的 计算 机 中 程序 中 的 菜 些 东西 发 生 了 问题 ， 这 束 是 
一 个 错误 。 妆 你 用 Python 来 编程 时 ， 可 能 会 看 到 各 种 各 样 的 错误 信息 。 
例如 ， 如 果 没 有 正确 地 输入 代码 ， 你 可 能 会 看 到 一 个 “ 缩 进 错 


误 ”(IndentationError) 。 


事件 (event) 在 程序 运行 时 友 生 的 事情 。 例 如 ， 有 人 移动 了 了 鼠标， 所 
击 了 鼠标 的 按钮 ， 或 者 在 键盘 上 和 输入， 这 些 都 生 事 件 。 


J Cexception) 运行 程序 时 出 现 的 一 种 钳 误 。 


执行 Cexecute) 运行 一 些 代 码 ， 如 一 个 程序 、 一 个 小 代码 段 ， 或 者 一 
AS PRB 


bt (frame) 组 成 动画 的 一 系列 图 形 中 的 一 个 。 


K% (function) 编程 语言 中 的 一 个 命令 ， 通 常 古 一 组 语句 ， 它 们 完成 


某 个 动作 。 

十 六 进 制 (hexadecimal) 数字 的 一 种 表现 形式 ， 尤 其 用 在 计算 机 编程 
中 。 十 六 进 制 数 的 基数 是 16， 也 残 是 说 从 0 数 到 9， 然 后 是 A、B、C、 
Ds Es EF. 

水 平方 同 Chrizontal) F KA AWK Ie) HIKER) 。 


ID (identifier) ÆJ PEAR Sh cI ASIN PES. Bl 
如 ， 在 Python 的 tkinter 模 块 中 ，ID 用 来 指 问 画 布 上 男 出 的 图 形 。 


A Cimage) ih lotr Ei Ak o 


引入 〈import) 在 Python 的 术语 里 ， 引 入 就 是 使 一 个 模块 在 你 的 程序 中 
可 用 。 


初始 化 (initialize〉 指 设置 一 个 对 象 的 初始 状态 (也 就 是 在 对 象 刚 创 建 
时 就 设置 它 的 变量 ) 。 


“3 (installation) 把 一 个 应 用 程序 软件 的 文件 捞 贝 到 你 的 电脑 上 的 过 
程 ， 这 样 你 的 程序 就 可 以 用 了 。 


实例 (instance) 美的 实例 ， 也 叫做 对 象 。 

关键 字 (keyword) 编程 语言 中 特殊 的 词 。 关 键 字义 叫做 “保留 字 ”， 也 
ee eee ee (例如 ， 你 不 可 以 把 天 键 字 当成 变量 
循环 〈loop) 一 个 或 一 组 重复 执行 的 命令 。 

内 存 Gmemory) 计算 机 中 的 一 个 设备 或 组 件 ， 用 来 临时 存储 信息 。 
RER (module) 一 组 函数 和 变量 。 

2 (null) 没有 值 〈 在 Python 里 用 None 来 表示 ) 。 


对 象 Cobject) 类 的 一 个 实例 。 当 你 创建 一 个 类 的 对 象 时 ，Python 在 你 
计算 机 的 内 存 里 留 出 一 块 地 方 来 保存 这 个 类 的 实例 的 信息 。 


运算 符 Coperator) 计算 机 程序 中 的 一 个 元 叉 ， 用 来 对 值 进行 数学 计算 
或 比较 全 的 大 小 。 


参数 (parameter) 在 调用 函数 或 创建 对 象 时 用 到 的 值 〈 比 方 说 调用 
Python 中 的 _ init PRA) 。 参 数 有 时 也 叫 argument。 


父 类 (parent) 当 说 到 类 和 对 象 时 ， 一 个 类 的 父 类 就是 这 个 类 的 闵 数 和 
灾 量 继承 日 的 那个 类 。 也 就 是 说 ， 子 类 继承 了 父 类 有 的 特性 。 如 果 我 们 指 
HY Ne Python HEY CAR ITA 父 关 束 是 晚上 睡 党 前 要 求 你 去 刷牙 的 
那个 人 。 
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程序 (program) 一 系列 指令 ， 告 诉 计算 机 做 什么 事情 。 


作用 域 〈scope〉 程序 中 一 个 变量 可 以 被 看 到 (或 使 用 ) 的 部 分 或 片 
段 。 (一 个 在 函数 中 的 变量 可 能 在 函数 以 外 是 不 可 见 的 。) 


Shell 程 序 (shell) 在 计算 机 中 ， 处 元 程序 是 一 个 命令 行 撤 口 。 在 本 书 
中 “Python Shell 程 序 ” 指 IDLE 程 序 。 


软件 〈software) 一 组 计算 机 程序 。 

MER (sprite) 电脑 游戏 中 的 一 个 角色 或 者 对 象 。 

字符 串 〈string) 一 组 字符 (字母 、 数 字 、 标 点 和 空白 ) 。 岂 
语法 (syntax) 程序 中 文字 的 组 织 与 顺序 。 


透明 (transparency) 在 图 形 编程 中 ， 一 部 分 图 形 不 显示 ， 也 就 是 说 这 
部 分 不 会 履 址 它 后 面 的 东西 。 


变量 (variable) 用 来 保存 值 的 东西 。 一 个 变量 束 像 是 计算 机 内 存 中 的 
— AP et FP AN ce 7K 20 AB 48 [el —- ERE NVE, “Ser Ne ee 
No 


纵 同 (vertical) 屏 芭 上 上 下 的 方 同 〈( 用 y 来 表示 ) 。 





M 译 者 注 : 也 可 以 是 中 文 。 


is 
看 完了 
如 有 果 您 对 本 书 内 容 有 疑问 ， 可 发 邮件 至 contact@epubit.com.cn， 会 有 编 
辑 或 作 详 者 协助 答疑 。 也 可 访问 异步 社区 ， 参 与 本 书 讨论 。 
如 朵 是 有 天 电子 书 的 建议 或 问题 ， 请 联系 专用 客服 邮箱 : 


ebook@epubit.com.cn. 
在 这 里 可 以 找到 我 们 : 


e i: @ 人 邮 异 步 社区 
© QQ 和 群 : 368449889 





